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a nas een is A E, 


Am es aq m aê (e) O “anão" mais famoso da alta 


costura artoni. 


Mm a Ee re nm C im [o] Nica demanda nei soradar lee 


sua base secreta. 


Nas páginas da revista em quadrinhos HOLY AVENGER — mais 


exatamente em sua edição 48 — os leitores já tiveram chance de conhecer Epa parede 


um pouco sobre a pirataria em Arton: Ali foram descritos o cruel (e combate naval, 


estressado) capitão James K, sua irmãzinha “protopirata” Anne e seu 


navio, a Bravado, com diagramas e tudo o mais. Apenas uma pequena 


Acompanhe a missão sagrada de 


amostra, pois o tema é vasto como o Grande Oceano, 
por ç um grupo de seguidores de 


Portanto, esta nova edição da revista TORMENTA é dedicada a estes Keenn 
aventureiros fora-da-lei. Aqui você vai conhecer Quelina, o reino secreto 
dos bucaneiros, onde eles se protegem das autoridades do Reinado e 


vivem conforme suas próprias regras. Um reino erguido sobre as ruínas Nomes; dividas, mejo-andes 


de uma civilização antiga e misteriosa, que ainda esconde 
numerosos segredos — apenas esperando que heróis corajo: 
sos venham desvendá-los, Uma nação pirata onde James K é 
apenas um entre muitos bucanciros perigosos. 

Piratas precisam de navios, Você vaiconhecer aquistambém 
regras especiais para o uso de embarcações, com muitos tipos 
de barcos e navios, tripulações, armas, batalhas navais'e tudo 
que você precisa saber para rolar campanhas em alto-mar, 


Ninda nesta edição, uma grande aventura envolvendo os 
clérigos de Kcenn, o Deus da Guerra, em uma missão da 
qual não devem voltar, Em Gorendil, a figura um tanto 
“diferente” de um alfaiate, E na seção de cartas, o 
Necromante Responde novas dúvidas dos leitores. 
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HUMANS A cidade do Leitor 


NEY 
Dadá 


Lui Freytic Armanndy é oriundo de uma CÁ k, Fr 

nobre linhagem de guerreiros de Sambúrdia. da 
a Pouco talento com espadas; 
fortuna que acumulou durante suas campa- y 
nhas, comprou o título de barão. Seus irmãos 
e primos também seguiram o caminho do 
Barão Armanndy e se tornaram guerreiros. 


muito com agulhas!%: 


Mas Lu foi uma exceção. Ao contrário de seus. 

familiares robustos, nasceu pequeno e mirrado, o 
que lhe rendeu o apelido de ” 
armas 


não” entre os 


“Isso se resolve com uma boa escola de 


guerreiros” pensou o pat 


Com doze anos — como acontecia com todos de 
sua família — foi iniciado nas artes do combate 
com armas de verdade. Mas se mostrou um total 
incompetente a0, acidentalmente, quase decepar o 
dedão do pé do irmão. 


Ao invés de brincar com os irmãos, Lui (ou Anão) 
preferia brincar com a irmã — ou ficar ao lado da 
mãe enquanto ela costurava. O barão queria de 
qualquer jeito que 0 filho se tornasse guerreiro, 
pois seus irmãos mais velhos voltavam para casa 
já com grandes feitos a contar Mas Lui não tinha 
a menor inclinação para lutas. 


A mãe tentou convencer 0 barão de que 0 filho 
deveria ser apresentado a uma ordem de clérigos. 
Talvez Marah ou Tanna-Toh. Mas o pai não 


aceitava, e prometia ao filho uma boa surra! 


A gota d'agua foi quando encontraram no quarto 
de Lui vários vestidos de boneca, feitos com os 
retalhos de costura da mãe 


Isso inflamou a ira do barão, que renegou o 
garoto como filho e acusou sua esposa de traição. 
Ameaçou expulsar ambos da Mansão Armanndy 


E tal coisa só não chegou a acontecer graças à 


intervenção de um clérigo de Khalmyr, que desfez 
o mal entendido — usando seus poderes de 


Academia Arcana. Desde então o “Anão"perdeu guerreiro. Sua carreira na Academia não foi nada 
separar a verdade da mentira 

o contato com sua familia. À última carta que promissora. Ao invés de estudar cle preferia 
Muito bem, à esposa não o havia traído. Mas recebeu foi de sua mãe, avisando que o par prestar a atenção às vestimentas dos alunos e 
ainda havia aquela aberração em sua casa proibira qualquer um de citar o nome de Lutem professores. For apanhado várias vezes fazendo 
A única solução foi mandar o garoto para bem a presença HesenhosEiconpas 
longe. Lui foi enviado até Valkaria para estudar na Mas Lui não queria ser mago, clérigo ou Então, durante uma expedição da Academia às 


Uivantes, eles passaram por Gorendill: Lui adorou 
o clima da cidade, viu que todos usavam roupas 
muito variadas, é que 0 povo estava enrente de 


estilos de roupa mais sofisticados. 


E 
modelo de vestida. Um absurdo! 


controu várias senhoras usand 


4 mesmo 


Volto da expedição fazendo planos. Parou na 
cidade e ficou por lá sem autorização durante 


alguns dias. E, ao voltar 4 Academia, for expulso 
por sua falia grave 
Partiu para Gorendill e alugou a casa que já havia 


escolhudo antes Usou o dinheiro de suas 
enonomias para começar sua alfaiataria Um 
pequeno negócio 


Lui querta um nome que chamasse a atenção 


tivesse a força que ele próprio não unha Algé 
curto € sonoro como. Anão! Feliz com adéra, 
pendurou uma enorme placa onde podia-se ler 


“A Grande Alfaiataria de Armanody, o Anão”. 


Como já havia previsto, isso chamou muito à 

atenção do povo de Gurendil, Todos quenam ter 
ma roupa de “Anão” Aemanady! A fama se 

espalhou, pessoas de várias localidades vinham 


mente para ver o tal Anão. 


Dez anos após ter saído de casa, Lui recebeu uma 


mensagem da mãe comunicando que 0 pai hay 


mormdo. Os únicos presentes no enterro foram 
Lui e a Baronesa: Sua trenã havia fugido com um 
ladrão. Um de seus mãos havia sido devorado 
por um dragão, e os outros dois haviam parado: 


em busca de aventuras sem jamais retornar 


le levou sua mãe para morar com ele em 
Gorendil é usou a herança do pai para espandir 
seus negócios, 


Hoje “Anão Armanndy” é uma das figuras mais 


ricas de Gorendill. Exporta eoupas para todo o 


Reinado « possui representantes em várias cidades 
importantes, incluindo Vectora, na qual seu 
representante é seu escservo Cuuthar A maioria 
dos nobres de Gorendill tem pelo menos uma 
peça assinada por ele 


Possui duas fazendas de enação de ovelhas, de 


onde tira a matéria prima para seus tecidos, « 
costuma contratar aventureiros para abater ursos 
e vutros animais que possam oferecer boas peles 


— para desagrado dos servos de Alihanna 


Anão Armando já não trabalha sozinho Sua 
mãe, que ainda conserva a titulo de Baronesa e 
alguns outros alfatates o ajudam 


Não contente apenas com roupas, sua ultima 
novidade é uma coleção de armaduras muito 
bem trabalhadas — mas que poucos se atreve 
am a usar em combate real. Servem apenas para 
festas de gala. 


Regulamento 


SP/SP, ou revistatormenta(Duol.com.br. 


tos não serão aceitos. Em caso de envio em arqj 


espaços (para acessar essa informação entre no 
Textos impressos ou datilografados não devem 
tamanho 12 e espaçamento simples. 


(AD&D, GURPS, 3D&T ou Daemon) Outros 
ser propriedade da Trama Editorial 

idade é meio de contato (telefone e/ou e-mail) 
ou corrigir as regras acima, caso seja necessâno. 
da revista Tormenta 

dos em originais, fotocópias, impressos ou arqui 


Nemanndy tem 1,65 de altura, tem cabelos curtos 


que costuma pintar com cores bem chamativas. 


Ninguém sabe qual é a verdadeira cor de seu 


cabelos Usa roupas coloridas é muito elegantes. 
Fala alto e tem o mau hábito de criticar a todos, 
principalmente ao que se refere à maneira de 
vestir (ele acha, por exemplo, o gosto para roupas 


de Nicle “Simplesmente sofrivel!”) 


Detesta violência, «não gosta de receber em sua 
mansão pessoas mau vestidas, o que ele repulsa 
Quando tem de viajar cos 


mercenários para acompanhá-lo, levando sempre 


ma contratar 


enorme quantidade de bagagens e dois criados 


ADGD 


Humano, Honrado (caótico e bom), For 8, Des 
12, Con 9, Int 16, Sab 14, Car 14, 4 PVs, CA JO 


Perícias importantes: Alfaiataria, Etiqueta, 
Trabalhos em Couro 


Não aprendeu nenhuma magia em sua estada: 
na Academia Arcana. 


3D&T 


FO, HO, RO, AO, PdFO, 1 PV 


Vantagens e Desvantagens: Riqueza, Aliados 
(seus servos e mãe), Alfaiataria (uma 
Especialização de Artes) 


GODZILIA 2000 


1 Envicscu material para: revista Tormenta, Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, 


2 Todos os textos devem ser digitados, datilografados ou impressos. Textos manuscri- 


como arquivo de Word, doc ou .ttf e conter entre 4.000 e 8.000 caracteres, incluindo 


3 Caso seu maternal exija o uso de regras, o autor deverá se responsabilizar em apresentã- 
las adequadamente ma forma de pelo menos dois dos sistemas abordados na revista 


4 Os textos enviados não serão devolvidos ou remunerados. Todo o material passa a 
S Junto ao texto, devem ser enviados dados sobre o autor: nome completo, endereço, 
6 Rescrya-se nos editores da revista Tormenta e à Trama Editorial o direito de alterar 
7 Os critérios de avaliação dos textos enviados são de responsabilidade dos editores 


8 Descrições de lugares devem ser acompanhadas por mapas, que podem ser forneci- 


uivo digital, o texto deverá se apresentar 


menu Ferramentas/Contar Palavras) 
ultrapassar seis páginas, com letras em 


sistemas também são permiudos. 


ivos digitais. 


Dicas Úteis 


* Coisas que você pode inventar: perso- 
nagens (NPCs), criaturas, itens mágicos, 
magias, estabelecimentos (lojas, estala- 
gens, tavernas...), estruturas (torres, 
castelos, dungeons..., lendas locais, 
entidades e organizações (guildas, cul- 
tos..), Não esqueça que tudo deve ser, 
de alguma forma, ligado a Gorendill 


« Evite ligações com personagens extre- 
mamente famosos de Tormenta. Não 
precisamos de um irmão para Thwor 
Tronfist ou de um filho para o Paladino. 


* Pense pequeno. Evite personagens 
superpoderosos. Faça com que seu NPC 
seja conhecido por sua história, não por 
sua CA «10 0u por sua “habilidade- 
desconhecida-exclusiva-recém-inventa- 
da” de esticar os braços, atacar e chupar 
sorvete ao mesmo tempo. Acredite, já 
temos o bastante 


+ Não tente explicar os grandes misté- 
rios de Arton. Tormenta é marcado 
por alguns diferenciais, como a inva- 
são goblinóide, o desaparecimento do 
Paladino, a falta de uma nação élfica e 
a própria Tormenta, Evite solucionar 
os mistérios de Arton ou “consertar” 
seus “defeitos” 


Na! ÁS: — x 

INTE MA O tea 4 
Quelind gi , O pás IN ] 

“s p- Soa Drs A 

o reino Secretol? 

dos pira ; 


Havia partido de Malpetrin fazia três semanas, quando nosso navio foi atacado 
> 

por piratas. A minha frente estava a capitã da nau, a terrível Jade, que examinava 

meus pertences. De súbito, ela indagou: 


— Então, você é um bardo? Isto são seus relatos de viagens? 


Quando concordei com um aceno, Jade sorriu. E um golpe rápido de sua 
espada cortou minhas amarras: 


— Gostaria de vir conosco? 


E 5 AR q 
Este foi meu primeiro contato com Quelina, a Irmandade Pirata. 


Aston não é um mundo de grande 
atividade marítma. Suas principais 
formas de comércio são as caravanas 
terrestres e as grandes feiras. Isso, é 
claro, sem levar em conta a cidade- 
mercado voadora de Vectora. 


A navegação em Arton é em geral feita pelo 
sistema de cabotagem (à vista da costa). Raras 
são as embarcações que desafiam o mar aber- 
to, Primeiro porque é dificil escapar de tem- 
pestades em alto-mar e depois porque pouco 
se conhece sobre as criaturas que ali vivem. 


Normalmente, as cidades costeiras mantém 
alguns navios patrulhando suas águas. Os 
portos mais conhecidos são Calacala, 
Malpetrin e Luvian. Outros portos, como 
Trodaar e Hillar (em Collen) também são 
considerados importantes, embora pequenos. 


Correntes marítimas circundam todo conti- 
nente, e bons capitães aprendem a usá-las em 
seu proveito. Um segredo pouco conhecido é 
que a famosas Águas Mágicas de Arton 
(onde pessoas podem respirar normalmente 
mesmo debaixo d'água) seguem mais ou 
menos o mesmo trajeto destas correntes, de 
modo que é possível se prever sua localiza- 
ção. Também é possível que algum navio 
utilizando-se destas correntes “pesque” um 
grupo de aventureiros por engano... 


Não se conhece ninguém que tenha circunave- 
gado Arton e aqueles que transitam nas águas 
ocidentais do continente desconhecem as águas 
orientais, assim como suas correntes, e cartas 
cartográficas. Um pirata famoso no Mar Negro 
é um desconhecido no Grande Oceano. 


Existem rotas marítimas de comércio, mas 


Marcel Ambroíse, em suas Conversas com Saria 


estas não são utilizadas com muita frequên- 
cia. Os mares artonianos são hostis, difíceis 
de se navegar e, ainda por cima, não levam 
aos maiores centros econômicos do conti- 
nente. Portanto, não há grandes potências 
navais em Arton. 


Tapista e seus minotauros gabam-se de man- 
ter uma flotilha bem armada patrulhando 
suas águas na costa oeste do Reinado e no 
Rio dos Deuses (mas eles sempre se gabam 
de tudo). Pouco se sabe sobre os mares 
orientais do planeta. 


Diversas histórias assustam os que se arriscam 
nas águas, tanto no Grande Oceano como no 
Mar Negro (entre Galrasia e o continente) e o 
Mar do Dragão Rei (entre Khubar e o conti- 
nente). Monstros terríveis e gigantescos, cor- 
rentes traiçoeiras e recifes escarpados amea- 
çam todos os barcos que ousam levantar suas 
âncoras. Assim, as águas de Arton são se 
destinam a comerciantes e outros viajantes 
comuns. Elas são território de aventureiros. 


E, entre eles, ninguém se compara aos piratas. 


O Refúgio Fora-da-Lei 


A pirataria sempre foi (embora ilegal) 
um meio de vida para muita gente nas 
cidades e reinos portuários. Os 
minotauros já a praticavam e ainda pa- 
gam corsários em seu reino. Tamu-ra 
tinha seus bucaneiros antes de ser 
destruída pela Tormenta. 


Nas ilhas que ficam entre Galrasia e as Ilhas 
Flok, bem ao sul do Mar Negro, formou-se a 
Irmandade Pirata. Um porto livre para qual- 


quer bucaneiro ou ladrão dos mares que 
queira comerciar seus espólios. 


Nenhuma nação com acesso a essas águas 
tem barcos ou homens suficientes para patru- 
har ou atacar Os piratas ou suas ilhas, mesmo 
que soubessem onde esse refúgio fica. 


Os mapas marítimos da região não são muito 
precisos, e as tentativas de se localizar o 
esconderijo falharam pois a Irmandade cons- 
truiu sua base (acidentalmente) sobre uma 
civilização muito antiga. As experiências 
místicas desse povo resultaram em um en- 
cantamento que impede o uso de magia para 
detectar ou observar o local. 

O arquipélago em si é protegido por águas 
rasas traiçoeiras, com recifes e bancos de areia 
escondidos. Somente um navegador muito 
audacioso e muito experiente poderia enfren- 
tar estes estreitos, e nenhum barco de guerra 
(geralmente pesados e lerdos) passaria por 
aqui sem sofrer avarias no casco e afundar. 


Na maior ilha está Quelina, a “capital” desse 
porto seguro pirata. 


Antigo Lugar 


Séculos atrás, as ilhas que hoje abrigam 
o reino pirata abrigavam um culto que 
adoravam a escuridão e as estrelas, 
erigindo estranhas pirâmides e fazendo 
sacrifícios humanos para agradar seus 
deuses. Os reis-sacerdotes desse culto 
praticavam feitiçaria em criptas escondi- 
das do sol, matavam seus escravos em 
altares de pedra, e atitavam-nos em po- 
gos profundos (chamados de cenotes, de 


Ilhas das 
Tartarugas 


Quando o capitão Alrad Mão-de-Ferro 
aportou nas ruinas que futuramente 
seriam Quelina, encontrou grande 
quantidade de quelontes — espécie 
artoniana de grande tartaruga maninha 
pre-histórica — colocando ovos na 
praia local, Animal fácil de caçar e de 
carne saborosa, tornou-se logo o prato 


favonto dos piratas 


Esse nome chegou aos ouvidos de 
Alrad, que achou-o curioso e dispós-se 
a chamar a cidade de Quelónia. O 


nome, porém, nunca pegou — mas. 


sim como os piratas a cha 


Quelina, que acabou ficando, 


acordo com os textos antigos) que acre- 
ditavam ser portões para um vasto mun- 
do subterrâneo. 


Talvez esses cultistas tenham desagradado 
Tenebra, a Deusa das Trevas (ou alguma 
outra divindade), pois uma grande catástrofe 
atingiu as ilhas. Ondas enormes e erupções 
vulcânicas irromperam, aniquilando todos os 
maléficos cultistas. Restaram ruínas espalha- 
das pelas ilhas 


Então, há cerca de SO anos atrás, um bando de 
piratas em fuga embrenhou-se entre as ilhas 
desse pequeno arquipélago. Embora muitas 
embarcações tenham afundado nos recifes, 
uma delas conseguiu aportar na ilha maior. 


O capitão e sua tripulação desembarcaram na 
praia entre as escarpas, em busca de víveres. 
Encontraram as habitações dos antigos nati- 
vos, incluindo templos e casas em bom esta- 
do, que poderiam ser utilizados. Descobri- 
ram também dois grandes poços que conti- 
nham água potável, além de um grande su- 
primento de caça e frutas. 


O capitão, Alrad Mão-de-Ferro, ficou 

exultante. Não apenas encontrara o perfeito 
esconderijo mas também um porto seguro é 
escondido do resto de Arton. 


Os piratas ficaram consertando e alterando 
algumas das construções, e explorando as 
águas traiçoeiras do arquipélago. Depois de 
algum tempo Alrad conhecia as ilhas como a 


palma de sua mão, e começou a atacar as 
costas do Reinado. 


Foram anos dourados para a pirataria; Alrad 
aparecia, saqueava navios e cidades costeiras 
e desaparecia em alto-mar. Ninguém sabia de 
seu paradeiro e seu navio não era encontrado 
em nenhum porto do continente. Alrad 
Mão-de-Ferro foi um dos maiores (e mais, 
ricos) piratas de Arton. 


Outros piratas tentaram desvendar o segredo 
do capitão (por curiosidade e ganância), 
seguindo-o pelo arquipélago. Alguns afunda- 
ram nos rochedos outros foram abordados 
pelo próprio Alrad. Os que conseguiram 
chegar ao seu esconderijo foram capturados 
ou tiveram seus navios afundados. 


Alrad se autoproclamou “Rei Pirata das 
Águas do Mar Negro”. Notícias chegavam 
aos portos de Arton sobre um refúgio para 
todo pirata que pagasse tributo ao rei Mão- 
de-Ferro; um lugar onde era possível vender 
ou trocar qualquer pilhagem sem se preocu- 
par com a lei. 


Além de piratas, também muitos taberneiros, 
cortesãs, comerciantes, construtores de bar- 
cos, aventureiros e mesmo um ou dois cro- 
nistas partiram para o arquipélago, fascinados 


pela promessa de glória e ação. 


As antigas ruínas foram reformadas, docas 
foram construídas e habitações levantadas. 
Alguns piratas mais velhos se aposentavam 
nas ilhas, montando lojas onde vendiam 
produtos para a cidade e viviam no luxo. As 
muralhas foram reforçadas e vigias 
construídas. As ruinas viraram uma verdadei- 
ra capital c esta ganhou um nome; Quelina, 
onde jóias principescas adornavam as prosti- 
tutas e os dedos dos bucaneiros. 


Alrad se casou, aposentou-se e viveu como 
Rei Pirata até morrer de indigestão. O “reina- 
do” passou para seus dois filhos, que domi- 
naram Quelina até o advento da Irmandade. 


Jade era uma jovem pirata meio-elfa. Seu 
verdadeiro nome foi esquecido durante 
suas aventuras. Era conhecida por seus 
olhos verdes vrilhantes, encrustados em 
um suave rosto emoldurado por longos 
cabelos dourados. Ainda assim era uma 


bucaneira implacável. Juntamente com o 
anão Orontes, o minotauro Malthus, e os 
humanos Zabel e Melikos (este último 
tido como muito sanguinário e sádico), 


iniciaram um plano que abalaria o domi- 
nio dos filhos de Alrad sobre Quelina. 


Os filhos de Alrad eram inexperientes e 
careciam do carisma do pai, cometendo vári- 
os deslizes. Um dos mais graves foi quando 
uma armada do Reinado conseguiu se apro- 
simar perigosamente de Quelina. Os habi- 
tantes das ilhas (que não tinham fama de 
serem bondosos e complacentes com erros) 
ficavam a cada dia mais insatisfeitos com os. 
dois regentes. 


Com o tempo, Jade é seus amigos aliciaram 
outros capitães e conseguiram seu apoio. Os 
filhos de Alrad foram atacados em alto-ma 
seus navios afundados e sua tripulação mor- 
ta. Ambos foram levados para Quelina, onde 
foram desafiados formalmente pela liderança 
da ilha (isso não era realmente necessário, 
mas Jade queria a população ao seu lado) 
Jade matou um dos irmãos enquanto 
Mebkos cudou do outro. 


Os cinco responsáveis pela queda da Dinas- 
tia Altad montaram a Irmandade, Por decre- 
to, todos os piratas cram agora irmãos de 
profissão e tinham direito a liberdade de 


escolha para com que capitão inam se aliar 


Um conselho era mantido para administrar a 
cidade, seu porto e suas defesas, assim como. 
coletar taxas, com as de embarque e refúgio. 
Todo o resto, no entanto, ficava por conta das 
decisões de cada capitão ou pirata; que alvos 
atacar, que produtos comerciar, entre outros. 


Periodicamente o conselho organizava ata- 
ques conjuntos a presas grandes ou bem 
vigiadas, e cada membro do conselho mant- 
nha um destacamento próprio de piratas leais. 
que guardavam Quelina e 0 porto. Tal siste- 
ma perdura até hoje. 


A Chegada de 
James K. 


O conselho era formado pelos cinco pira- 
tas originais a até cinco anos atrás. Foi 
quando surgiu o famoso pirata James K., 
um dos maiores e mais cruéis espada- 
chins de Arton. James nutria desavença 
pessoal por Melikos (ninguém sabe ao 
certo o motivo, e nem se arrisca a per- 
guntar ao pirata). 


James demonstrou seus sentimentos de 
modo bem claro: afundou o navio de 
Melikos ainda no porto e explodiu um de 
seus depósitos. Depois desafiou-o para um 
combate e derrotou-o diante de toda 


Quelina, matando-o. 


Aceito pela população que o adorava, James 
K. tomou o lugar de Melikos no conselho e 
mostrou-se um aliado ainda mais precioso, 
quando derrotou sozinho toda uma flotilha 
enviada por Tapista para destruir 0 antro dos 
piratas, O conselho concordou em manter 
James como membro, principalmente porque 
ele foi considerado um verdadeiro herói pela 
população da ilha, Jade não apreciava muito a 
presença do jovem pirata, considerando-o 
muito arrogante e meudo. Mas ela nunca o 


Piratas são notónios por apreciar festas e 
bebida forte. Estas são algumas das 
beberagens mais curiosas (e estranhas) 
bebidas entre os marinheiros. 


Rum; à mais tradicional bebida pirata. 
Destilado de melado de açúcar, tem enor- 
me teor alcoólico e uma cor castanha por 
envelhecer em barris. Dizem que é possível 
acender pólvora molhada com rum de boa 
qualidade apenas focalizando nela osaios 
do sol com uma lupa, Dose: 5 Tibares. 


Grog: mistura de meia porção dE 
com um quarto de porção de água. Err 
ração tradicional de marinheiros. Pode ser 
festa também com gin ao invés de rum, 
Todo pirata bebe isto! Dose: | Tibar 


Bumboo: drinque preparado com rum, 
água, açúcar e nozes. Dose 10 Tibares. 


atacaria abertamente. 


James, por sua vez, mantém respeitosa di 
tância da capitã, reconhecendo especialmente 
o perigo que a sua braço direito oferece; 
Mino, uma jovem tamurense resgatada por 
Jade, Silenciosa como uma estátua mas letal 
como uma vibora. 


Nos últimos anos, Zabel foi preso  executa- 
do por pirataria na cidade de Calacala, em 
Tapista, de sorte que o conselho ficou com 
um lugar vago. Jade tentou manipular os 
eventos para que um jovem capitão leal a cla 
tomasse o lugar de Zabel, mas James conse» 
guiu colocar o corsário Badsim no luga 
Badsim é completamente devotado a James, 
considerando-o seu grande herói e amigo 
pessoal. Jade ainda não conseguiu ainda 
engolir essa derrota política. 


r 


As Ilhas 


Das ilhas que compõem o arquipélago, 
além de Quelina, apenas Dólias, Zullait 
e Maddowg, são habitadas. Existem 
alguma outras menores, mas não apare- 
cem no mapa por serem muito pequenas 
e sem muita importância (os piratas as 
chamam de “montes de cascalho”). Elas 
fazem comércio com Quelina, reconhe- 
cendo-a como o centro nervoso da re- 
gião. Algumas dessas ilhas ainda contêm 
ruínas antigas não exploradas, e boatos 


Para os Fortes de Fígado! 


Rumfustiam: drinque quente que compor- 
ta cerveja, gin, Sherry e brandy, misturado. 


com avos, açúcar e nozes. Dose: 15 Tibares 


Aquavitaes aguardente de bagas de zimbro 
Uma pequena taça parece queimar as entra 
nhas! Dose: 5 Tibares, 


“Também é costume misturar rum a suco de 
frutas ou outras bebidas, Vinho é para ofici 
aÍs, e cerveja para marinheiros sem estôma- 
go para bebidas de verdade! 


Nota: estas são apenas informações para 
formar as aventuras e os piratas mais interes 
santes NÃO recomendamos o consumo de 
alcool por jogadores, nem sugenmos que 
tentem expenmentar qualquer das “recei- 
tas” mostradas aqui. Nem por brincadeira, 
Deixem isso para os personagens. 


dizem que tesouros preciosos e segredos 
arcanos estão lá enterrados (assim como 
algumas maldições...). 


Giraças as chuvas que caem periodicamente 
no arquipélago, por anos a fio, enormes 
poços naturais surgiram nas ilhas — os 
cenotes. Com o efeito da erosão da rocha 
calcária, eles formaram verdadeiras galenas 
subterrâneas, algumas submersas, outras não, 
interligadas. Correntes passam pelos cenotes 
e suas águas são potáveis. 


As águas do arquipélago são relativamente 
rasas é escondem recifes e rochedos traiçoei- 
ros. Os ventos mudam de direção rapidamen- 
tee as correntes são erráncas, esvaziando ou 
enchendo de acordo com a hora do dia. Di- 
2em existir uma única rota segura (assim. 
como os horários que deve ser tomada) de 
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Quelina para o Mar Negro, só conhecida pelo 
conselho. Outros piratas servem-se de rotas 
sinuosas para chegar até a cidade, e nenhuma 
grande fragata de guerra viaja com segurança 
por essas águas. Além desses obstáculos 
naturais, grande número de selakos 
(tubarões) rondam as águas do arqui- 
pélago, ávidos por sangue e presas. 
Talvez pelo fato de que as ilhas 
antigamente eram sede de um 
séquito de feiticeiros, suas águas 

são carregadas de magia. Qual- 

quer feitiço de detecção é alterado, 
corrompido e distorcido, tornando- 
se completamente inútil. Isso ajudou 
a manter a verdadeira localização 
de Quelina em segredo. 


Fala-se que o conselho teria 
um tratado com algumas 
tribos de elfos-do-mar, que 
garantiria 0 apoio dos 
mesmo em tempo de gran- 
de necessidade. Os que 
conhecem os elfos-do-mar 
afirmam que eles nunca 
compactuariam com piratas, 
mas o boaro não é desmenti- 
do (e nem confirmado) pelo 
Conselho. 


Outros Piratas 


A Irmandade de piratas do Mar 
Negro parece não ser a única em 
Aston. 


Fala-se de um grupo de 
humanóides que ocasionalmente 
tenta pilhar a costa de Khalifor e 
não obtém muito sucesso. Não 
se sabe se estes humanóides 
estão ligados à Aliança Negra 
ou se são fugitivos dela, mas 
seus ataques são erráticos e 
desorganizados. Não se sabe 
onde é sua base ou sequer 
se eles possuem uma. 


Seguindo para nordeste e 
cruzando o cabo sul de 
Arton, pouco se conhe- 
ce de nações marítimas. 
ou antros de piratas até 
o istmo. À parbr daí 
existem algumas bases 
piratas nas ilhas que 
vão de Triunphus até 

a Colina dos Bons 


Halflings. As cidades costeiras de Hongan, 
por sua vez, desenvolveram certa atividade 
pesqueira. Embora os halflings sejam famosos 
por produzir tabaco, são raras suas embarca- 
ções que as transportam, devido principal- 
mente à atividade de selakos e outras raças. 
marinhas ainda mais perigosas. 


Subindo pela costa, algumas tribos das 
Montanhas Sanguinárias possuem tradição 
de embarcações, o que leva a algumas 
ocorrências de pirataria. Mas nada tão 
organizado quanto a Irmandade. 


Os tamurenses falam de uma certa tradição 
naval e até de alguns clãs que se estabelece- 
ram em ilhas próximas. Mas atualmente, 
depois da vinda da Tormenta, raríssimas 
embarcações sobreviveram. 


Quelina, 
a Pérola 
do Mar Negro 


A cidade-porto de Quelina é 
banhada por águas azul-tur- 
quesa e rodeada por uma 

exótica vegetação tropical. 
Uma aparência pacata e 
que contrasta com 
a música que vem de suas 
tavernas e o ruído do estaleiro 
ao longe. 


O aroma de tabaco e rum mistu- 
ra-se ao de especiarias pilhadas, 
sempre à venda no mercado a céu 
aberto, enquanto navios armados balan- 
çam ao aconchego da maré nos portos. 
As ruinas reconstruídas são uma visão 
de tirar o fólego do recém-chegado a 
Quelina e algumas delas apresen- 
tam inscrições em 
pictogramas estranhos, 
ainda em tradução por 
alguns interessados. 


Governo 


A cidade é administrada por um conse- 
lho de cinco capitães piratas. Quem os 
escolhe é a própria população da ilha e 
este posto dura toda vida do capitão. 
Geralmente, se um membro do conselho 
morre em duelo, o vencedor recebe seu 
posto no conselho. 


A função do conselho é basicamente admi- 
nistrar O porto e proteger a cidade. Todos os 
navios aportados pagam 5% de sua carga (ou 
do valor do navio) para o conselho, e a cada 
dois anos os estabelecimentos comerciais da 
ilha pagam uma taxa de 5% de seu lucro. 


Este montante é guardado para cuidar de 
reformas no porto, nos estaleiros e qualquer 
necessidade da cidade. Muitas vezes, porém, 
o conselho deixa reformas ao cargo de quem 
se interessar em fazê-las. 


Cada conselheiro tem um grupo de piratas 
leais que funcionam como guarda de elite e 
milcia local. Cada conselheiro cuida de uma 
parte da cidade, por vezes pedindo apoio uns 
aos outros. 


Mensalmente o conselho se reúne no Salão 
Principal de Quelina, para colocar em ordem 
possíveis necessidades e questões pertinentes 
a cidade. 


Muitas das decisões de Quelina são resolvi- 
das pelo voto de seus habitantes, mas na 
maior parte do tempo o local fica vazio. Cada 
capitão-conselheiro tenta contar com o mai- 
or número de pessoas apoiando suas idéias. 
Os integrantes do conselho atualmente são 
Jade, Orontes, Malthus, James K. (no lugar 
de Melikos) e Badsim (no lugar de Zabel). 


Qualquer tipo de escravidão é proibida no 
refúgio pirata. Todo escravo que aporta na 
cidade é libertado, seja pelo conselho ou 
mesmo pelos moradores locais. Isso não se 
estende a reféns importantes de algum capi- 
tão, uma vez que eles são considerados mer- 
cadoria para serem trocadas por ouro, e não 
pessoas escravizadas por alguma nação. 


Não é à toa que muitos piratas são, na verda- 
de, ex-escravos libertados. 


Comércio e Religião 


Existem dois bons lugares para se nego- 
ciar em Quelina: o porto, onde se encon- 
tram muito grandes (madeira, metais...) 
e serviços náuticos; e o mercado, onde se 
negocia qualquer coisa que apareça! 


Com o devido tempo e empenho, pode-se 
adquirir qualquer mercadoria não-mágica em 
Quelina, não importa quão exótica ela seja. 
Todo botim dos piratas acaba parando lá; 
madeira de Tollon, tabaco de Hongan, ervas. 
exóticas de Sambúrdia, jóias de Pondsmánia, 
armas de Zakharov... qualquer coisa. 
Logicamente, o mercado de Quelina é pe- 
queno e pouco seguro se comparado a 
Vectora — mas ali será sempre mais fácil 
encontrar mercadorias cujo comércio seria 
ilegal no Mercado nas Nuvens. 


Tavernas e estalagens abundam na ilha. Sem- 
pre será possivel encontrar a qualquer hora 
um desses estabelecimentos abertos, cheio de 
piratas embriagados, ou se embriagando. 


Não existe nenhum grande templo em 
Quelina, nem uma organização religiosa 
oficial de qualquer tipo. Os piratas são prag- 
máticos; melhor não ter nenhum templo e 
adorar um pouquinho todos os deuses do 
que se valer apenas de um. 


A maioria dos clérigos parece evitar estas. 
ilhas. Existem, contudo, dois ofertórios dis- 
cretos para o Grande Oceano e para Hyninn, 
Deus dos Ladrões. 


Defesas 


Algumas torres guardam o porto e o mar 
que circunda Quelina. Cada uma tem 
três andares e estão armadas com três 
bestas médias e uma catapulta grande. 


As torres que ficam nas escarpas estão arma- 
das com grandes canhões ao invés de bestas. 
Cortesia de James K. 


As defesas podem parecer poucas, mas com 
a quantidade de navios armados aportados a 
toda hora em Quelina, seria no minimo arris- 
cado atacar a cidade. 


As muralhas que circundam Quelina são re- 
manescentes do povo ancestral que habitou à 
ilha. Ela está remendada em vários pontos 
mas nem por isto é frágil. As muralhas que 
circundam o estaleiro são mais recentes. 


Os pontos marcados no mapa são possíveis 
lugares de maior interesse em Quelina. À cida- 
de pirata, no entanto, abriga centenas de outras 
habitações. Além de suas muralhas estão as 
terras cultivadas e as hacindas de piratas aposen- 
tados. À ilha de Quelina é um local dinâmico e 
está sempre em constante mudança 


1. Praia: entre as duas escarpas, a praia de 
areia branca fornece passagem até o Salão do 
Conselho e a Praça do Mercado. As águas 


são muito rasas para um navio, mas botes 
podem aportar na areia. 


2. Torres de Guarda: as enormes torres 
foram erguidas e aperfeiçoadas durante toda 
a construção de Quelina. Cada uma abriga 
sempre quatro piratas que podem soar o sino 
de alarme, chamando mais homens para 
suprir as outras defesas. 


3, Castillo de Zabel: o castelo foi 
construído sobre um antigo palacete. Em 
volta (3a) moram os piratas leais ao capitão. 
Com a execução de Zabel, Badsim vem ten- 
tando convencer seus aliados a se mudarem 
para o local, mas ainda sem muito sucesso. 
Até o momento, o castelo está vago. 


4. Castillo de Jade: construído no local de 
um antigo templo com vista para o mar, 
castelo é uma das mais belas habitações de 
Quelina. Nele moram a bela pirata meio-elfa 
Jade; Mino, a inseparável garota tamurense 
de cabelos curtos e braço direito da capitã; e 
seus oficiais de confiança. O restante da 
tripulação e de aliados habitam as casas ao 
redor da escarpa (4a). 


5. Cenotes: os dois enormes poços naturais 
suprem a cidade de água potável. Nenhum 
habitante se atreveria a contaminá-los, cons- 
cientes da importância deles para Quelina. 
Um dos cenotes apresenta galerias subterrá- 
neas ainda inexploradas. 


6. Villa de James K: a antiga mansão de 
Melikos e as casas que a rodeiam (6a) agora 
pertencem a James K. Quando ele está fora 
da cidade (o que é constante), a mansão é 
administrada por um casal de piratas leais a 
ele; Bombei e Merluza. 


7. Salão Principal de Quelina: um antigo 
templo foi remodelado para abrigar o salão 
do conselho. Um sino chama a população 
para se reunir quando necessário. 


Mensalmente (ou em ocasiões especiais) o 
conselho se reúne ali. Também é no pátio 
desse salão é que são resolvidos os duelos ou 
execuções. Na maior parte do tempo, o local 
fica deserto, sendo um bom ponto de refe- 
rência para serem marcados encontros ou 
para se abrigar do sol. 


7a. Mercado: as ruínas de um antigo merca- 
do serviram de fundações para um novo. 
“Tendas e lojas ficam apinhadas, distribuidas 
sem muita ordem ao redor do Salão Princi- 
pal, com mercadores, mendigos, comprado- 
res e vendedores ambulantes circulando 
como moscas barulhentas no local. 


8. Villa de Malthus: a mansão do minotauro 
é parecida com uma casa da nobreza de 
Tapista, com estátuas, fontes e pomares ador- 
nando o lugar. Malthus abriga seus oficiais 
minotauros consigo (8a) « regularmente con- 
trata cortesãs da Nercida Lasciva para sua 
festas, que são sempre memoráveis. 


9. A Nereida Lasciva: esta enorme e luxuosa 
taverna foi construída logo após à fundação da 
cidade. Mulheres de toda Arton já passaram 
por suas portas, trazidas pelo mar ou pelos 
piratas. A Nereida também funciona como 
estalagem, sendo a mais cara da cidade pirata. 
(3 Tibares de ouro por noite! Jantar incluso) 


A dona do estabelecimento é madame Moria, 
ajudada por sua filhas, Caribdis e Scilla. Elas 
são respeitadas em toda Quelina, coisa que 
jamais conseguiriam em qualquer outro lugar 
de Arton, devido à sua profissão. 


Mais de uma cortesã da Nereida tornou-se 
esposa de um pirata em Quelina e constituiu 
família. Madame Moria cuida para que suas 
garotas não sejam enganadas ou maltratadas 
por alguém e sempre arranja bons casamen- 
tos. Na verdade, foi assim que Orontes se 
estabeleceu definitivamente na cidade. 


Tanto a madame quanto suas filhas não 
gostam muito de Malthus e seus piratas, mas. 
aceitam negociar com eles. Porém, o 
minotauro já foi avisado: se acontecer qual- 
quer maltrato a uma das garotas da Nereida, 
todos e quaisquer negócios (atuais e futuros) 
entre O minotauro e a estalagem serão per- 
manentemente cancelados. 


10. O Narwhal: este discreto estabelecimen- 
to é ponto de encontro de vários marinhei- 
ros. Atrás de seu balcão encontra-se um 
chifre (um dente, na verdade) de um narwhal 
(um úpo raro de baleia-unicórnio) decorando 
o estabelecimento. Uma enorme mandíbula 
de baleia serve de arco de passagem de um 
salão ao outro dessa estalagem. O dono do 
local, Ahab, era um antigo baleeiro que aban- 
donou sua profissão e abriu um negócio em 
Quelina, mas ainda gosta de contar histórias 
sobre terriveis “monstros do mar”. Bons 
preços: uma dose rum custa 4 Tibares; cerve- 
ja e grog, 1 Tibar; vinho, | Tibar de prata. 


1. Torre de Mon De Foe: De Foc é um 
meio-elfo que vivia em Malpetrim. Tinha 
como passatempo pesquisar a história de 
Arton e acabou partindo para Quelina, inte- 
ressado nas histórias sobre a cidade pirata. 
Acabou se encantando com o lugar e estabe- 
leceu-se na ilha, tornando-se cronista dela. 


Já escreveu dois tratados sobre pirataria e 
vários romances heróicos sobre piratas famo- 
sos (sucessos de venda em Malpetrim, 
Valkaria e Vectora; a população acredita que 
seja apenas ficção) 


Ele serve também de mecenas para novos 
cronistas e abriga o único médico que reside 
na ilha, Exquemelin, que atende perto do 
mercado e mora com De Fo. 


12. Casa e Tabacaria de Vespúcio: 
Vespúcio e sua família vieram de Hongani 


Temeroso da profecia que ameaçava os 
halflings, Vespúcio reuniu sua família e deci- 
diu abandonar a terra natal, levando consigo 
algumas mudas de tabaco e alguns segredos 
da plantação do mesmo. 


Não se sabe como, mas após suas andanças 
ele foi parar em Quelina. Encontrando na 
ilha um lima e solo favoráveis à plantação 
de tabaco, começou a cultivar uma pequena 
plantação. Mas o tabaco da “reserva de 
Vespúcio” não é o principal produto do 
halfling, Os cachimbos de pedra branca (ca- 
mada de “espuma do mar” e coral que ele 
entalha são famosos por todos na ilha. Del- 
cadamente cinzelados e decorados, alcançam. 
altos preços até mesmo em Valkaria, e são 
muito disputados entre os próprios halflings. 


13. Ferreiro: Gaddali, o anão, estabeleceu-se 
em Quelina com uma equipe de ferteiros 
anões. Ele se gaba de poder fabricar qualquer 
peça ou arma metálica. Mais de uma vez 


provou sua habilidade, como quando forjou 
os primeiros canhões de Quelina, bascando- 
se nas armas que conheceu no navio de 
James K. Gaddali é o armeiro e ferreiro de 
toda a ilha. Seus preços são altos, mas justos. 


Gaddali tem uma grande oficina perto do 
porto e é obcecado por novas técnicas de 
fundição e metalurgia, sendo conhecido por 
pagar altos preços por livros ou peças exóu- 
cas, para desmontá-las e estudá-las. Muitas 
vezes ele também auxilia Komazotis nos 


estaleiros quando a demanda pelos serviços 
do ogre é muito alta 


14. Portos: dois portos existem em Quelina. 
Urh quebra-mar discreto nas escarpas ao 
norte (onde geralmente se encontra a 
Bravado, quando James K. está na ilha) e o 
Porto Principal, após a escarpa sul da ilha. 
Ambos são administrados por Errol (o mes- 
tre dos portos) e seus dois ajudantes 
kobolds, Birra e Skirros, cunosamente mais 
inteligentes que a média dos kobolds. 


Errol é um elfo melancólico, que só foi visto 
sorrindo na Nereida ou na Paixão de 
Orontes. Dizem as más linguas que Jade é 
sua filha. O fato é que o elfo tem certo cari- 
nho especial pela pirata 


Ele veio com o capitão Alrad e é talvez o 
único a conhecer todo o arquipélago e suas 
rotas (e talvez seus segredos..). Além disso é 
um exímio navegador e espadachim. Junto 
com seus assistentes, parece saber sobre toda 


mercadora que aporta em Quelina, não 
importando quão secretamente ela seja 
desembarcada na ilha (o que aumenta as 
lendas a seu respeito), e taxa todas por igual 
(5% de seu valor) mais a taxa de desembar- 
que (5 Tibares de ouro). Este dinheiro é 
passado em parte para o conselho. 


O porto principal de Quelina pode ser consi- 
derado um porto tipo B para carga « C para 

aportagem. Navios maiores devem ser rebo- 

cados para dentro ou para fora do porto, ou 

fundear (descer as âncoras) próximos a ele. 


Birra e Skirros podem ser vistos andando 
por toda Quelina, fuçando nos depósitos e 
navios ancorados. Eles têm uma rede de 
espiões por toda ilha, que os informa sobre 
os carregamentos. Seus informantes são 
sempre mendigos e outros goblinóides, que 
os consideram verdadeiros “sefores”! 


Sempre bem vestidos, eles são fanaticamente 
leais a Errol (“u Patão”) e suas únicas fraque- 
zas são dinheiro e bebida, embora ninguém 
nunca tenha visto eles aceitarem propina 
para prejudicar seu patrão ou que estivessem 
bêbados o suficiente para avaliar mal uma 
carga. Correm boatos que na verdade exis- 
ános kobolds na ilha trabalhando para 

o elfo, e todos dizem se chamar Birra e 


tem 


Skirros, para confudir os curiosos. 


15. O Roger Festivo: o Roger cra uma fra- 
gata que encalhou em Quelina. Trazida para 
terra, foi adquirida por Edward e adaptada 
para se tornar uma taverna 


A taverna/ fragata apresenta dois andares, 
sendo que o salão comum é no térreo e o 
segundo andar serve de mezanino, apresen- 
tando alguns salões privados onde acordos 
costumam ser firmados, a! 
tros com cortesãs de reputação duvidosa (pois 
nenhuma garota da Nereida se atreve a entrar 
no Roger). À placa da tavçrna mostra um 
esqueleto demoniaco vermelho dançando. 


im como encon- 


Edward, o dono, é um individuo corpulento 
e bonachão, com uma enorme e crespa barba 
negra, sempre trazendo consigo um alfanje, 
mesmo por trás do balcão servindo seus 
clientes. Aliás, sua clientela é composta pelo 
pior do antro de piratas; assassinos, 
cortadores de gargantas, ladrões e marinhei- 
ros violentos. Brigas são comuns e mais de 
uma vez um confronto no Roger degrin- 
golou para uma luta armada pelas ruas da 
cidade, envolvendo o próprio conselho. 


Edward parece gostar das coisas assim mes- 
mo deste jeito. Os preços são baixos e a 


bebida é de má qualidade: rum, grog e cerve- 
ja a 2 Tibares; vinho a | Tibar; aguardente a 
2 Tibares de prata 


16. Depósitos: os vários depósitos da cidade 
são usados para cargas muito grandes ou 
pouco preciosas. Errol e seus assistentes 
administram toda transação e mantém guar- 
das (cinco durante de dia, seis à noite) e 
registro das cargas de cada depósito. 


17. Casa de J. B. Cornelius: ). B. Cornelius 
é um personagem pitoresco de Quelina; 
bonachão e barrigudo, detentor de barba e 
bigode ruivos, sempre bem vestido com um 
alfanje e uma garrucha (presente de James 


K) na cinta, Cornelius é o quarto filho de 
uma rica família de Khalifor. 


Sem ter com o que ocupar seu tempo, deci- 
diu explorar toda Arton. Passou anos vagan- 
do por todo o Reinado e além, mapeando 
cada rota e anotando cada cultura, Acabou se 
estabelecendo em Quelina quando por acaso 
se deparou com a cidade pirata (para emba- 
raço do conselho) 


Cornelius logo conquistou as boas graças do 
conselho, organizando saraus em sua casa e 
compartilhando com os capitã 
e cartas marítimas (uns dizem que o conse- 
lho o mantém na ilha por ele saber como 


s seus mapas 


chegar a Quelina). Sua coleção de mapas é 
uma das maiores e mais acuradas que se 
sabe, sendo fruto das próprias pesquisas de 
Cornelius. Ele adora explorar as ruínas e está 
sempre organizando expedições. 


JB Cornelius é um verdadeiro fidalgo, tra- 
tando todos a sua volta como tal. Tornou-se 
querido em Quelina por seu jeito alegre. Seu 
sonho é circunavegar toda Arton e mapear 
sua costa, e vem juntando informes e recur- 
sos para esta audaciosa expedição. 


18. Estaleiros: quem procura Komazous 
esperando ver um ogre típico tem uma 
enorme surpresa. Ele pode ser visto sempre 
coordenando e dando ordens na construção 
eno reparo de algum navio, com o enorme 
torso nu, barba aparada, roupas limpas e 
suas enormes presas decoradas saindo de 
sua mandíbula! 


O estaleiro está sempre fervilhando em atvi- 
dade, e Komazotis está sempre no centro 
dela; seja na limpeza da quilha de um galcão, 
na construção de um navio pelos marcenei- 
ros ou no reparo de um mastro avariado. O 
estaleiro de Quelina comporta uma doca 
seca, um ancoradouro, assim como uma 
ferraria própria e uma marcenaria, que é 
abastecida tanto pela madeira proveniente da 
ilha, como pela trazida como carga de navio. 


Komazous é extremamente culto e um exi- 
mio mestre construtor, projetando os melho- 
tes barcos do Reinado. Com tais habilidades, 
ele seria um valioso empregado de qualquer 
reino marítimo, porém o fato de ser um ogre 
ea relação disto com a Aliança Negra sem- 
pre fizeram com que Komazotis fosse visto 
com medo e suspeita no continente. 


O ogre só conseguiu serviço em Quelina, 
onde sua aparência não causou (muitos) 
problemas. O preconceito que sofreu tornou 
Komazotis desgostoso com o Reinado e até 
com a própria Aliança Negra, de modo que 
por ele, qualquer uma dessas potências pode- 
riam muito bem ser destruídas que ele não se 
importaria nem um pouco. 


21. Tatuagens de Drake: este casebre pró- 
ximo ao cenote é o ateliê de Drake, um hu- 
mano que ganha a vida tatuando piratas. 
Seus trabalhos são espetaculares a tal ponto 
que algumas cortesãs da Nereida vão a 
Drake para que ele tatue seus corpos e as 
deixe mais bonitas e exóticas. 


Drake vê os corpos como telas onde pode 
exercitar sua criatividade e muitas vezes pas- 
sa semanas criando um desenho que combi- 


ne com seu freguês. Alguns dizem que ele 
pode tecer feitiços nas suas tatuagens e que 
ele tem um ateliê especial para fazer essas 
tatuagens mágicas. 


Os rumores falam que ele aprendeu essa arte 
secreta com feiticeiros amaldiçoados que 
ainda vagam pelo arquipélago. O pretenso 
lado negro do oficio de Drake atiça a imagi- 
nação e superstição dos piratas, ainda mais 
porque ele já foi visto em companhia de uma 
mulher encarapuçada, vagando à noite pela 
ilha, como se ambos procurassem algo. Nin- 
guém sabe quem seria essa mulher, só que 
Drake passa às vezes dias sem aparecer em 
seu atelié quando ela é vista na ilha 


22. Estalagem Paixão de Orontes: este 
enorme casarão de três andares fica próximo. 
à muralha da cidade. À placa mostra um 
rosto feminino de cabelos ruivos e olhos 
castanhos-claros. 


Aqueles que se hospedam na estalagem 
logo percebem que a face na placa é a mes- 
ma da dama que coordena as atividades do 
local. Ela é Aniset, esposa do capitão anão 
e membro do conselho Orontes, seu 
companheiro. 


Aniset foi trazida a Quelina em um navio 
pirata e deixada aos cuidados de madame 
Mora, onde aprendeu os ofícios de cortesã. 
A moça humana no entanto conquistou o 
pedregoso coração de Orontes de tal modo 
que ele logo casou-se com ela, com as bên- 
çãos da madame Moria e das moças da 
Nereida. 


Como Aniset acabou ficando traumatizada 
com suas experiências marítimas (ser captu- 
rada por piratas e ver sua família ser morta), 
Orontes resolveu construir uma bela mansão 
longe da praia para sua esposa, e com o tem- 
po ela tornou-se uma estalagem. 


Quando em Quelina, Orontes sempre pode 
ser encontrado na estalagem. Ultimamente 
ele tem ficado cada vez mais tempo na ilha, 
sendo raras suas expedições marítimas, já 
que ele pode descansar com toda fortuna 
que acumulou, A comida do local é de ótima 
qualidade, assim como as acomodações, o 
que justifica a diária extremamente alta (5 
Tibares de prata, com direito a apenas uma 
refeição por dia, banho pago à parte) 


O térreo da estalagem funciona como salão 
comum e taverna. O primeiro andar apresen- 
ta mesas particulares e quarto de hóspedes e 
O terceiro andar são os aposentos pessoais de 
Orontes e sua esposa. 


Os piratas do capitão vivem próximos a 
estalagem e muitos já se estabeleceram em 
defintuvo em Quelina 


Correm boatos de túneis que vão da estala- 
gem até o porto, construídos por Orontes 


como rotas de fuga seguras e secretas, 


Uma curiosidade; Tanto Orontes quanto 
Aniset têm um carinho especial por Mino, a 
braço direito de Jade, tratando-a como a filha 
que nunca tiveram 


Os Piratas 


James K, 


A histónia e hábitos deste pirata foram vistos 
nas páginas de HOLY AVENGER. Seu pas- 
sado é repleto de incertezas e rumores, entre 
os quais qualquer coisa sobre ter assassinado 
os própnos pais ou ter uma irmã mais nova. À 
única certeza sobre James K. é que ele está, 
com certeza, entre os maiores espadachins 
de Arton — sendo que poucos poderiam 
vencê-lo em duelo, Ele nunca usa itens mági- 
cos (por alguma razão, tem grande aversão a 
todas à formas de magia) e, dizem, gostaria 
de ser um grande esentor 


Seu navio, o galeão Bravado, é o maior e me- 
lhor armado (ele é um dos poucos piratas a 
usar muitos canhões) da regão. É o mais ativo 
e conhecido pirata fora de Quelina. 


Jade 


Uma meio-elfa de longos cabelos louros e 
olhos verdes. Linda e implacável. É a mais 
influente pirata de Quelina, embora venha 
perdendo terreno para James K. 


Seus homens são leais a ela e seu navio 
temido na região. Antes de encontrar Mino, 
seu navio era um clipper (o Esmeralda) 
Hoje em dia usa um lorca modificado (mais 
rápido), que foi o barco onde encontrou 
Mino, a Lótus Negra. 


Mino 


Jovem humana tamurense, resgatada de um 
navio abandonado encontrado por Jade. O 
passado de Mino é um mistério e a garota 
nunca disse uma palavra, sendo completa- 
mente muda. Mino é a última ninja de um 
antigo clã de Tamu-ra que tentou fugir da 
Tormenta. Como seu navio foi parar nos 
mares ocidentais é um total misténio. Jade 
acredita que magia esteja envolvida 


Mino considera Jade como sua mãe, senti- 
mento que é retribuído pela meio-elfa. É 
uma assassina infalível, sendo temida por 
todos no arquipélago, exceto por Orontes e 
Aniset, à quem considera como avós. 


Malthus 


Enorme minotauro de pelugem marrom 
escura e chifres negros. Sua tripulação tam- 
bém é de minotauros, todos oriundos de 
Tapista. Malthus odeia Tapista por alguma 

. embora ele se considere um “verdadei- 
ro minotauro leal ao reino”. 


O que se sabe é que seu navio, uma 
quadrirreme de nome Mirmillo, é oriundo da 
frota naval de Calacala. Malthus não comenta 
nada sobre isso quando indagado (entretan- 
to, poucos têm a coragem de fazé-lo) 


Orontes 


Um anão de barba e bigode curtos, castanho- 
claros. Bonachão e bronzeado, difere do 


estereótipo de anão rabugento, ainda mais 
por ser pirata! 

Por que ele resolveu seguir esta vida? 
Orontes não entra em detalhes; se diz fiel ao 
reino dos anões e se considera um corsário, 
dizendo que jamais atacaria uma embarcação 
tripulada por seus irmãos (se bem que até 
hoje não se encontrou sequer um navio tri- 
pulado só por anões), dizendo guardar parte 
de sua fortuna para entregar ao rei dos 
anões, quando ele aparecer na ilha (algo 
BEM improvável) 


Orontes afirma que quando jovem, em uma 
expedição, sentiu-se atraído pelo mar (coisa 
dificil de engolir, vinda de um anão) e resol- 
veu dominá-lo assim como seus irmãos do- 
minam os subterrâneos. 


O fato é que nenhum anão comum se lança- 
ria ao mar em busca de riquezas, como 

Orontes fez. Ele se tornou um famoso pira- 
ta, conhecido por jamais maltratar a tripula- 


ção de um navio que pilhasse, Hoje, estabele- 


cido, pensa em se aposentar, embora sua 


caravela, O Garanhão de Khalmyr, ainda 
veleje esporadicamente. 


Badsim 


Badsim era um corsário a serviço de 
Khalifor. Cansado de lutar contra a Aliança 
Negra e estimulado pelas aventuras de James 
K. (publicadas por De Foe), Badsim resolveu 
se voltar para a pirataria, onde encontrou 
novas opções de riqueza e aventura. 


Grande fã de James K, ficou maravilhado ao 
encontrá-lo em Quelina. James, por sua vez, 
divertiu-se com o entusiasmo do pirata e 
resolveu deixá-lo sob sua tutela, acabando 
por usá-lo como meio de aumentar sua pró- 
pria força no conselho. 


Badsim é inexperiente, porém motivado, 
apresentando um “grande potencial” segun- 
do ele mesmo fala. Seu navio é um xebec, o 
Alicorne, armado com canhões para ficar 
“mais parecido com o Bravado”. 
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Em nossas edições mais recentes, o leitor recebeu o mapa 
do Reinado, a região mais civilizada do mundo de Arton. 


Esse mapa foi apresentado em dois tamanhos: um poster que 
acompanhou a revista TORMENTA 4, para preservar a exce- 
lente ilustração; e um menor em TORMENTA $!5, de tamanho 
mais adequado para ser manuseado na mesa de jogo. 


Infelizmente, esses mapas tinham um pequeno erro: não tinha esca- 
la Sem esse pequeno dado, ficava muito dificil de se calcular a dis- 
tância entre duas localidades e, portanto, a duração de uma viagem. 


No mapa-póster que o leitor recebeu com a TORMENTA 44, 
cada centímetro equivale a 200 km. Sua escala seria lem = 200 
km, ou 1/20.000.000, para os que curtem (e entendem) o 
linguajar cartográfico. 


O mapa menor, presente nas páginas centrais da edição &5, tem 
praticamente a metade do tamanho, com uma escala de lem = 
400 km, ou 1/40.000.000. 


Pé na estrada! 

Duas observações, para que tanto Mestres como jogadores 
não se confundam. Primeiro: embora exista uma escala para 
se calcular as distâncias entre um ponto e outro, o mapa 
ainda é apenas aproximado, assim como as próprias escalas. 


Pode até parecer pouco, mas no caso de uma representação 
relativamente pequena de um extensão tão grande de terra, um 
ou dois milímetros no mapa (que pode ser considerado facil- 
mente como erro para muitos), significa uma diferença de 40 ou 
80 quilômetros! 


Em termos de jogo, considera-se que um humano normal percor- 
ra 20 quilômetros por dia, incluindo pausas para descanso e sono 
(pelo menos oito horas por noite, o mínimo necessário para que 
um mago ou clérigo possa descansar de forma adequada) 


Esse valor também considera que O viajante esteja caminhando 
em estradas ou terreno plano. Montanhas, morros, florestas 
densas podem diminuir essa marcha 


Para variar, o Mestre dá a última palavra, mas aconselhamos que 
um terreno com várias colinas diminua em um terço o quanto 
um aventureiro percorre por dia (no caso de humanos, 13 km/ 
dia); florestas diminuam pela metade, assim com terrenos aci- 
dentados (barrancos, desfiladeiros...); e montanhas são bem mais. 
complicadas. Personagens obrigados a passar por uma ou mais 
delas não conseguem avançar mais do que um terço do total que 
podem percorrer normalmente. 


Anões, halflings e outras raças menores costumam percorrer 
cerca de 12a 15 quilômetros por dia (halflings até menos). 


Cavalos e outras montarias diminuem significativamente o tem- 
po de uma viagem, pois estão mais acostumados a longos perio- 
dos de caminhada. Em TORMENTA 4, a matéria sobre mon- 
tarias tem mais informações a respeito. 


Florestas e Montanhas 


Alguns leitores nos têm perguntado como tal reino é des- 
crito como sendo coberto de florestas em toda a sua exten- 
são, se no mapa mostra um “pedaço” sem árvores? 


EoLÁ 


O mapa é uma representação e, por mais que o artista se esforce, 
não será completamente preciso. Ele serve para mostrar onde 
está o quê, aproximadamente. Se levássemos os mapas à risca, 
teriamos árvores de 500 km de altura, sem falar nas divisas dos 
reinos, que teriam 40 km de largura! 


Na dúvida, o Mestre deve consultar o texto descntivo, onde as 
informações são mais precisas, tanto como no clima e tipo do 
terreno. O mais importante é que, com o mapa do Reinado e sua 
escala aproximada, jogadores e Mestres que primam por realismo 
podem tornar uma pequena viagem uma verdadeira campanha. 
Um personagem indo de Malpetrim a Valkaria levaria cerca de oiten- 
ta dias de caminhada, sem levar em conta florestas e montanhas. 


Para campanhas em alto-mar, as indicações do mapa e distâncias 
são imprescindíveis, pois boa parte das aventuras vão se passar 
entre viagens, e o tempo que elas tomarão é de vital importância 
para o desenrolar da história. 


Claro que, se o Mestre desejar, ele pode simplesmente “pular” o 
tempo da viagem para se ater mais a outros aspectos mais impor- 
tantes de sua campanha (como acontece na história de HOLY 
AVENGER) 


Mares dó Destin 


Nenhum cenário marítimo com piratas 
seria completo sem um bom combate 
entre embarcações. Filmes como A Ilha 
da Garganta Cortada e Capitão Blood 
mostram o quão emocionantes são 
combates entre dois navios, geralmente 
seguidos de uma caótica abordagem. 


Em RPG, combates navais envolvem 
regras complicadas, que levam em conta 
inúmeros fatores, como velocidade e 
direção do vento, tamanho e mano- 
brabilide do navio, tipo de munição e 
habilidade da tripulação entre outros. 


Em 3D&T, um navio usa as mesmas regras 
para combate de máquinas gigantes, descri- 
tas no Manual 3D&T. 


Ainda assim, Mestres e jogadores que 
desejem um detalhamento maior podem 
usar as regras e estatísticas apresentadas 
aqui. Até mesmo os que se utilizam de 
outros sistemas (como AD&D, GURPS, 
Daemon e outros), podem utilizar as 
regras a seguir, com algumas (ou até mes- 
mo nenhuma) alterações. 


O barquinho vai... 


As Tabelas 1, II e III são as básicas, onde 
estão as caracteristicas de cada embarcação. 
Não foram colocadas descrições dos bar- 
cos, pois a maioria aparecem em ilustrações 
e outros são apenas variantes. 


A Tabela I trata de caracteristicas comuns 
aos navios. A Tabela II mostras as habili- 
dade para combate das embarcações. A 
Tabela IH mostra as peças de artilharia 
que podem equipar um barco, assim como 
suas caracteristicas. O uso dessas peças de 
artilharia será descrito em Combate. 


Naus e Navios 


A Tabela I tem um resumo de elementos 
essenciais de diversas embarcações. Além 
do nome, outros elementos são: 


Mastros: Quantidade de mastros que o 
barco possui. Antigamente também servia 
de referência para o poder da nau 


Meia Nau: Distância entre a proa (frente) 
e popa (trás) de um navio. O termo “esti- 
bordo" é usado para se referir a direita de 
um navio e “bombordo” à esquerda do 
mesmo, para uma pessoas que esteje olhan- 
do para a proa. Em parênteses está a classi- 
ficação do barco (Médio, Largo, Muito 
Largo), que servirá para dizer a quantidade 


máxima de arqueiros que poderá utilizar, 


Tonagem: Capacidade de carga de um 
navio (também chamada tonelagem). É 
dada em toneladas (1000 kgs) 


Custo: O valor em peças de ouro que é 
necessário para se comprar um navio desse 
tipo. Note que modificações e artilharia são 
cobradas além desse valor 


Tripulação: Os números indicam a 
quantidade de tripulantes que cada navio 
comporta. O primeiro número é o máxi- 
mo de tripulantes, o segundo é o médio e 
O terceiro é o mínimo. Pode-se relocar 
tripulação para o espaço da carga, mas 
para cada tripulante a mais, perde-se 
espaço para uma tonelada de carga 


Nomé Mastros Meia Nau 
Caravela 3 2im (1 
Carrach y 48m (VI 
Corveta y 345m (1) 
Clipper 3 G6m (VI) 
Cargueire ) 

Cor 2 27m (1 
Fragata 3 42m dl 
Galeão ; 48m (19 
Escuna 2 3Om (13 
Sloop 2 30m (1 
Xebec , 45mi(VL) 
Lorea 4 39 
Junco Mercante 5 27m (1) 
Junco de Guerra 3 46m (VI) 
Junco pesqueiro 4 15m (M 
Brg 2 46m (VI 
Longship 1 22 Sm( 1 
Gale à 39m (1 
Drakkar t 30m (1 
Tnirreme 1 40,5m (1) 
Quadrirreme 1 46,5m (1 
Dromond 1 52,5m (VI) 


Tabela I: Características 


Tonagem — Custo Tripulação 
70 ton 30000 40/20/10 
160 ton 50,000 60/30/20 
USton 45.000 280/84/50 
220 ron 100.000 350/220/50 
70 ton 7000 30/1075 
90 rom 90000 20/8/4 
140 ton 45.000 40/20/40 
160 ton 75,000 75/45/25 
190 jon. 7.000 91/30/15 
135 ton 25,000 30/15/5 
160 ton 17000 20/1575 
1200 43000 150/90/30 
250 ton 50,000 73/50/15 
2BO ton 80,000 90/30/10 

16.000 18/1078 
120 ton 25,000 50/30/45 
75 tón 75.000 50/40/16 
130 ton 25.000 150/95/41 
100 ram 25.000, 80/50/20 
135 rom 20.000 170/120/71 
155 tm 25000 2707170471 
170 ton 20000 20/85/31 


QT 


Disparar! 


As regras para combate de navios são as 
mesmas usadas para Robôs Gigantes (que 
são tratados como personagens), mas exis- 
tem pequenas alterações. 


A Resistência é a capacidade do navio 
continuar flutuando em ocasiões especiais 
deteminadas pelo Mestre (tempestades, 
ataques mágicos, sopros de dragões por 
exemplo). À Armadura é o número que o 
oponente deve alcançar em uma jogada de 
2d6 (um ataque). Força, Habilidade e 
PA são equivalentes a O, uma vez que 
navios são meios de transporte e portanto 
não têm ataques próprios. 


O Movimento depende da força motriz 
do navio, sejam velas, remos ou ambos. 
Observe que na verdade, estas mesmas 
diretrizes podem ser utilizadas para se 
montar QUALQUER veículo (carros, 
aviões.) em 3D&T. 


Resistência (RES): Em 2d6, deve-se tirar 


um número igual ou menor do que o apre- 
sentado, senão o barco afunda. RES é joga- 
da nas seguintes situações: Tempestades 
(uma vez), perda de metade dos PVs da 
embarcação (uma vez por rodada) ou magi- 
as que alterem as condições do clima e 
atinjam a embarcação. 


Armadura (ARM): É o número que o 
oponente deve aungir em uma jogada de 
ataque em 2d6. Contra Robôs Gigantes, 
criaturas gigantes ou outras coisas estra- 
nhas, use o número entre parênteses. Ele 
significa o quanto de dano a embarcação 
absorve, antes de começar a perder Pvs. 


Pontos de Vida (PVs): Igual a qualquer 
jogo. Se o navio chega a O PVs ele afunda 
em IdóxIO rodadas. 


Movimento (Mvt): Significa o quanto a 
embarcação de move — em dezenas de 
metros por hora — sem considerar vento 
forte ou efeitos mágicos. O número entre 
parênteses equivale a 1/3 do Mvt e é usa- 
do durante um combate. Existem navios 
com 3 números de Mvt; 


* FORs Par E 


Tabela II: Estatísticas 


Nome RES ARM Pvs 
Caravela BOM 4 
Carrack 9% 10(9) 62 
Corveta E) 2 
Clipper 8 137 00 
Cargueiro 6 90) 3% 
Cop 8 90) 35 
Fragata 98 Mag” 72 
Galeão 12/69 04 
Escuna Reto 30 
oSloop Do 
Xebee/ e ng 
Lorca Í Puno q 
Junco Merean a 10/(4) Rs 
Junco de Guerra 7) 1246 50 
Junco pesqueiro 4 o9B) 30 
Bre 2 DO «“ 
Longship RO) “o 
Galera 5 (o) Mo 
Drakhar » ug) 40 


HAB = 


esses são barcos a remo. 


O primeiro número é o 
De. Mvt com remos E velas. 
O segundo é apenas com 
12(4) | as velas e o terceiro ape- 
HO) nas com os remos. Rema: 
30 (10) dores devem descansar 
por uma hora a cada 30 
36 (12) minutos remando. A 
66) | quantidade exata de 
93) | quanto o navio percorre 
em um dia será explicado 
18 (6) mais a seguir. 
24 (84 
mim| Artilharia 
15(5) | Atabela Il mostra os 
) atributos das diversas 
as49) | peças de artilharia, as 
Z armas utilizadas pelas 
am) embarcações para atingir 
so (10) | — outras embarcações. 
2709) As peças de artilharia geral- 
A mente são encomendadas 
antes do própnio navio ser 
15-6-12 (5) construído, exceto no caso 
18-6-12 (6) de reposições. Versões 
sh pequenas e grandes de 
53-12 (5) 
cada peça podem ser feitas, 
2146-157) | apenas por encomenda, 
21-6-18(7) || — para se adequar ao tama- 
jsa12( | nho da embarcação. 
Armas de Cerco são 


O (onde testo) 
: 2) — tombardas e rebuchetes, 


FT. 
canhões muito grandes, que não podem ser 
colocados em um návio devido ao seu peso. 
Mas são usadas CONTRA embarcações, por 
fortes e portos fortificados. 


Mangonéis são armas muito parecidas com 
bestas ou balistas, mas que atiram balas de 
metal, como canhões antigos. 


Ataque: É o bônus que a arma recebe em 
um lançamento de ataque em 2d6 


Poder de Fogo (PdF): O número em pa- 
rênteses é utilizado quando se ataca a tmpu- 
lação (ver a sessão de combate). Os números 
após o parênteses são os danos causados na 
embarcação, de acordo com o tipo de peça 
de artilharia (pequena, média ou grande) 


Disparos (DpR): Quanta vezes por rodada 
atira uma peça de artilharia. Em caso de 1/4, 
quer dizer que a arma, ao disparar um tiro, 
precisa de três rodadas para ser recarregada. 


Tamanho (Tam): O espaço que a peça 
ocupa no barco, medido em toneladas. 
Esse valor é subtraído do total da embarca- 
ção. Para peças pequenas, subtraia 1. Para 
peças grandes acrescente 1 


Alcance: Mostrado em dezenas de 
metros, é a distância que a arma consegue 
atingir. Os alcances são curto, médio, lon- 
go e muito longo. 


Para ataques feitos a alcance muito longo, 
há uma penalidade de -4 no ataque, 

-2 para alcance longo. Catapultas não estão 
sujeitas a essas penalidades 


Tripulação (Trip): Quantas pessoas da 
tripulação são necessárias para manobrar a 
arma. O primeiro número é para peças 
pequenas, o segundo para médias e o ter- 
ceiro para grandes. 


Custo: Valor da arma em peças de ouro. O 
preço pode variar de acordo com a vontade 
do Mestre (o apresentado aqui é o valor 
justo da peça) e deve ser pago ALÉM do 
custo do navio. Embarcações não são 
construídas com armas, à não ser em ocasi- 
des especiais. Peças pequenas custam 100 
moedas de ouro a menos, e as grandes, 100 
a mais e só são feitas por encomenda 


Exemplo: 

James K. é capitão do Bravado, um galeão. 
De acordo com as regras, ele teria: 
Bravado, Galeão: RES 11, AR 12, Pvs. 104, 
Muyt. 24 (8) 


Canhões Médios (LO de cada lado): Ataque: 
24+7, PAP(7)1d6+2, DR 1/5, Ale. 10/20/ 
30/40, Trip. 3/cada canhão, Espaço: 100 


Tabela III: Artilharia 


3D&T 
Nome 
Mangonel 
Balista 


Ataque 
2d+ 4 
24+6 
2d+5 
2d+7 
2d+3 
2d+5 


Catapulta 
Canhão 
Armas de cerco 


Ariete 


PdF 


(4)1d2/1d2+2/143 
(5)1/143/143+2 
(0)1d3/1d3+2/1d6 
(Did6/1d6+2/246 


(1036 
(ado 


Alcance 
1/10/20/30 
1/10/20/30; 

15/-/-482 
10/20/30/40 

20/30/40/50 * 


Custo 


700gp 
600gp 


Teip 
2/4/6 
1/2/4 
1/3/5 
2/3/4 


700gp 
3000gp, 
4000gp. 


Caracteristicas: 3 mastros, 48m de Meia Nau, 
60 ton restantes para carga, 75 tripulantes. 


Navegar é Preciso... 


A função principal de uma embarcação é ir 
de um lugar ao outro, seja levando merca- 
dorias ou tripulantes. Como saber quanto 
tempo demora um navio para ir de um 
porto a outro? Da seguinte forma: 


Navios à vela perfazem, por dia: MVT x2 
milhas (1,5km) por dia. 


Navios à remo perfazem por dia: MVT x3 
milhas (1,5km) por dia. 


Para saber quanto tempo demora para ir de 
um lugar a outro, basta medir as distâncias 
num mapa e encontrar a distância em km, 
depois do que basta dividir a distância pela 
velocidade do navio. 


Exemplo: James K está levando Sandio e 
Niele de Malpetrim para Galrasia no 
Bravado (Mvt 24). 


No mapa, a distância de Malpetrin a 
Galrasia é de 1,5em, ou 900km de acordo 
com a escala. O Bravado percorre por dia 
48milhas (ou 72km). Dividindo a distân- 
cia pelo movimento diário do navio (900: 
72) vamos ver que, no final das contas, 


James demorará de 12 a 13 dias para 
chegar em Galrasia. 


Claro que o Mestre pode dificultar a via- 
gem o quanto quiser. Aconselho a rolar 
uma chance de encontro aleatório uma vez 
por semana. O GM pode também alterar o 


tempo e o vento a fim de criar uma viajem 
mais ou menos trabalhosa. 


As possibilidades são infinitas; basta lem- 
brar 0 quão arriscado é navegar por águas 
turbulentas... 


Quinze homens sobre 
a arca do defunto... 


O grande prazer em aventuras navais para os 
jogadores porém está na batalha naval. O 
combate resume-se em quatro fases básicas: 
1) Iniciativa 

2) Movimento (aproximar ou fugir) 


3) Ataque (artilharia, arqueiros, abordagem, 
abalroar) 

4) Resolução (danos, baixas, ajustes) 
Iniciativa: As partes envolvidas no com- 
bate jogam 2d6. O que tiver menor nú- 
mero descreve sua ação por último e 
ataca primeiro. 


Movimento: Em um combate naval, a 
ação se inicia a distância e as naus devem se 
aproximar umas das outras a fim de pode- 
rem entrar em alcance de ataque. 


A distância inicial depende do clima e do 
momento do dia e é dada na tabela IV. 


Os combates começam geralmente no 
momento em que se descobre exatamente 
o que está vindo no horizonte. 


Myt: mostra a distância mínima par se 
perceber se algo movendo-se no horizonte. 
Ainda não se pode ver qual é o tipo da 
embarcação (ou até mesmo SE é uma 
embarção). 

Ver: Nessa distância consegue-se identifi- 
car vagamente o objeto móvel (criatura, 
navio etc) 

Tipo: Agora já é possível identificar o 
objeto (po de navio, espécie de criatura... 


Indent.: Pode-se identificar os brasões, escu- 
dos ou bandeiras de um navio (pirata, de 
guerra, reino etc) e outros detalhes maiores. 


Detalhes: À embarcação está perto o sufi- 
ciente para que mais detalhes e 
especificações, como número de canhões, 
tamanho dos mesmos, até mesmo as faces. 


Coreia 


de figuras mais importantes. 


Porém, a distância também determina o 
quanto tempo dura uma rodada e quais 
ações podem ser efetuadas. Um navio se 
aproximando de 2000 metros permite di- 
versas ações por parte de seus tripulantes, 
como prepararem armas, feitiços etc. 


O mesmo não ocorrem quando navios se mo- 
vimentam apenas a 500 metros um do outro. 


A Tabela V mostra o tipo de rodada de 
acordo com a distância entre as embarca- 
ções e o tipo de ação possível. 

Para resolver a etapa de movimento, cada 
jogador joga 1dó e soma o número entre 


parênteses, ao lado do movimento nor- 
mal na Tabela Il. 


Esse número equivale a um terço (1/3) do 
movimento normal de uma embarcação, que 
pode ser alterado de acordo com a velocidade 
do vento e posição do navio em relação a ele. 


A alteração do movimento e posição do 
vento fica a critério do Mestre, que pode 
aumentar ou diminuir a velocidade da em- 
barcação desde 1/4 a até duas vezes. 


O jogador que tirar o número maior vence 


e perfaz o seu movimento de acordo com a 
diferença da jogada VEZES o valor da 
rodada VEZES 10. O sistema se repete 
antes de cada ação, uma vez que navios 
não param repentinamente, 


Exemplo: Orontes (embarcação: Caravela; 
My 12 (4)) pretende atacar um navio mer- 
cante (Cog; Mvt 9 (3)). O Mestre decide 
que o tempo está claro e que as embarca- 
ções estão a 1500 metros uma da outra 
(assim Orontes pode ver que sua presa é 
um barco mercante e não um de guerra). 
Ambos jogam iniciativa e Orontes ganha. 


O mercante tentará se afastar de Orontes, 
que por sua vez irá se aproximar do mer- 
cante para poder abordá-lo. O Mestre 
determina que está soprando um vento 
leve e junto ao navio de Orontes, o que 
ele decide que não dá nenhum ajuste 
(para facilitar). 


Ambos jogarão dó mais os seguintes ajus- 
tes: +4 para Orontes (1/3 do mvt da 
caravela, que é 12) e +3 para o mercante 
(+3 do mvt). Orontes tira 10 (6+4) eo 
mercante tira 7 (4+3). Orontes vence por 3. 


Como os navios estão a 1500 metros um 
do outro, a rodada vale 30 minutos. 
Orontes se aproximará do mercante 900 
metros (3x30x10) o que os levará a uma 
distância de 600 metros um do outro. 


Caso estejam ao alcance de tiro por algu- 
ma peça de artilharia, Orontes poderá 
atirar primeiro, mesmo que o mercante 
decida atirar antes. 

Na próxima rodada, ambos jogam nova- 
mente 1dó, porém o resultado será multi- 
plicado por 10 e por 10, uma vez que cada 
rodada valerá 10 minutos. 


Ataque 


Ataques só podem ser feitos caso a distân- 
cia entre as embarcações corresponda ao 
alcance das armas utilizadas. 


Ataques feitos a alcance muito longo ( para 
a artilharia) têm penalidade de - e os de 
longo alcance penalidade de 2. Essas 


Tabela IV: Visibilidade (x10m) 


Condições 
Claro 
Neblina 
Nevoeiro 
Chuva 
Crepúsculo 


Noite 


A tabela III mostra as características de 
cada peça de artilharia. Ela são distribuídas 
dentro de um navio em cobertas. 


Cada coberta preenche um deck inteiro e 
consiste em uma fileira de peças de artilha- 
ria. Barcos a remo apresentam um deck 
apenas. As cobertas podem ficar na proa, 
popa, bombordo e estibordo. 


Embora um navio possa, tecnicamente 
levar 300 canhões, pois tem espaço para 
tal, isso não é realmente possível. À tri- 
pulação precisa de muito espaço para 
conduzir a embacação. 

Navios costumam levar, no máximo 30 ou 
40 canhões, ou até menos quando se tratam 
de catapultas, balistas ou mangonéis. 


Geralmente os navios apresentam só uma 
coberta de armas. Navios grandes podem 
apresentar de duas a três cobertas, mas 
são muito instáveis para navegar. 


As cobertas em geral ficam a bombordo e 
estibordo, mas é possível serem colocadas 
armas na proa e popa. À partir da segunda 
coberta, não é possível atingir a tripulação 
com peças de artilharia, apenas o casco, o 
velame ou os mastros. 

A artilharia pode ser voltada para o navio 
ou para a tripulação deste (somenta a pri- 
meira coberta). O jogador deve anunciar o 
ataque desejado. 

Para atacar, o jogador agrupa as peças em 
grupos de 5, e joga um ataque para cada 
grupo. Se sobrarem outras peças de artilha- 
ria, ataques são jogados em separado. 

Só pode ser usado um 
lado do navio para atacar 
por rodada, mas todas a 
cobertas do lado que 
está atacando podem 
disparar na rodada. Os 
ataques podem ser: 
Ataques Simples: Em 
grupos de cinco peças. O 


ia. 


Rodada 


Ver Tipo Indend. Detalhes 
150 10 

120, : 

5 


jogador ganha +1 no ataque OU no dano. 
Peças isoladas jogam ataques sem bônus. 
Salvas: Todas as peças de uma coberta 
atiram na rodada. Joga-se apenas um ata- 
que com +1 no ataque E +1 no dano para 
cada 5 peça de artilharia. Caso o alvo seja 
atingido, joga-se o dano de acordo com a 
peça de artilharia. 


Se o alvo for a tripulação, joga-se 2d6 + o 
valor entre parênteses no dano, que é dado 
na área do navio e todos que estão nela 
sofrem dano. 


O Mestre pode jogar 1dó para distribuir o 
dano de cada ataque (1-2 marinheiros; 3-4 
atiradores; 5 oficiais e 6 personagens dos 

jogadores). A tripulação atingida deve pas- 


sar em Habilidade para receber só metade 
do dano. Se falhar, toma todo o dano. 


Se o alvo for o navio, joga-se o dano 
após o parênteses para descobrir onde o 
tiro atingiu o navio: 1-2 mastro; 3-4 vela- 
me; 5-6 casco, O dano é então subtraído 
do respectivo local. 


Atiradores 


Atiradores só entram em cena quando seus 
alvos estão em alcance de tiro. 

Dano: Para cada 2 atiradores valem 1 Fator 
de Ataque (FA). Dano equivale a 1d6 +FA 
na área de ataque. 


Cada embarcação pode conter um número 
de atiradores de acordo com seu tamanho. 
Navios Médios podem ter até 20 atiradores, 


Largos 30 e Muito Largos até 40. 
O Mestre divide os atiradores em grupos de 10 


e lança um ataque por grupo. À resolução do 
dano é igual ao dano da artilharia na tripulação. 


Abalroar 


Apenas navios que contenham arietes po- 
dem abalroar outro (barcos a remo e junco 
costuma possuir arietes). Qualquer outro 
navio que tente esta manobra estará COLI- 
DINDO com o outro (ambos recebem 
dano). Abalroar só pode ser efetuado quan- 
do a distância entre o navios é O. 


Os oponentes declaram suas ações e jogam 
1dó + modificador (como na fase de movi- 
mento). Se um jogador declarar um ataque 
eo outro declarar movimento, caso o ven- 
cedor seja o atacante, ele tem +1 no ataque. 


Caso o vencedor seja o alvo, o ataque é feito 
a-1. Só se pode abalroar um navio atingindo 
sua lateral (bombordo ou estibordo). 


Após a resolução, o alvo pode tentar abalroar 
seu atacante, caso o ataque deste falhe. O 
capitão faz um teste de Habilidade para ver 
se consegue ordenar a 
virada do navio a tempo 
contra-atacar. 


Tabela 
Abordagem 


Abordar um navio tem 
como objetivo dominar a 
tripulação a fim de poder 
pilhar a carga. É ação mais 
comum de piratas do que 
da marinha, uma vez que 
navios de guerra preferem 
afundar o inimigo. 


Tartaruga pg 
Baleia 
Dinossauro 
Lula 


Polvo 
De qualquer forma, sem- 
pre que um navio desejar 
capturar outro ele deve 

tentar abordá-lo primeiro. 


Colisão 


O atacante precisa de três ataques para man- 
dar toda sua equipe de abordagem para ata- 
car. À cada ataque de sucesso, 1/3 da equipe 
de abordagem entra e ataca o alvo. O alvo por 
sua vez pode tentar cortar os ganchos de 
abordagem, que mantém os dois navios pre- 
sos. São necessários cinco marinheiros para. 
cortar cada corda com gancho. 


Os ataques são feitos contra a Armadura do 


Tipo de Ataque 
Dragão marinho 


Elemental água ar. 


navio alvo. Caso o alvo não tenha tripulantes 
suficientes ou o atacante consiga vencer 3 
ataques, o navio alvo está preso e a aborda- 
gem prossegue como um combate normal. 


Exemplo: James tenta abordar a caravela. 
Ele deve obter sucesso em três ataques 
contra a Armadura da caravela para pren- 
der a embarcação e dominá-la. À cada ro- 
dada, a caravela tentará soltar os ganchos 
de abordagem. Neste meio tempo, atirado- 
res podem continuar atirando, mas as peças 
de artilharia não podem atacar. 


Uma vez resolvido o ataque, cabe atribuir 
os efeitos do dano aplicado nos atacantes. 
Isso é importante para se determinar possi- 
veis mudanças na rodada seguinte: 

Baixas: Danos na tripulação são subtraídos 
e as baixas devidamente anotadas. 

Danos ao navio: Se o casco chegar a 0, o 
navio afunda em 1d6x10 rodadas. Se um 
mastro ou o velame for destruído, o navio 
perderá velocidade de acordo com a perda. 


VIII: Dano 


Estrutural por Criatura 


Dano Estrutural 
3d6 
3d6 

1d2/2DV 

2d6 

3d? /rodada 
aee / rodada 


dz / 2DV 
mise 


Tipo 
Abalroar 
Abalroar 
Abalroar 
Abalroar 

Esmaga (8'tent) 


Esmaga (6 tent) 


ataque 


Moral: À tripulação pode se render a qual- 
quer momento, geralmente quando o navio 
não pode mais se mover, ou as baixas che- 
gam menos da metade da tripulação total. 
Ou se o capitão é morto. 

Navegabilidade ou Resistência: Caso 
um navio perca 50% dos PVs do casco, ele 
deve jogar sua RES para continuar flutuan- 
do a cada rodada. 

Alteração de velocidade: 


Cada 10% de dano no casco diminuem em 
um terço o modificador de Mvt. Se o 
modificador chegar a 0, O navio não conse- 
gue mais se mover. 


Cada mastro ou velame perdido altera a veloci- 
dade normal do navio pela fração da perda (1/ 


Tabela VI: alcance 
de armas de tiro 


Arma Alcance(x10m) 
6/12/21 
5/10/15 
8/15/24 


8/16/40 


Arco longo 
Arco curto 
Besta 
Mosquete 


4 do Myto, para navios de 4 mastros, 1/3 para 
navios de 3 mastros etc). Barcos a remo pas- 
sam a usar apenas sua velocidade com remos, 
caso percam o mastro ou o velame. Um navio 
sem mastros ou velame não mais se move. 


Navios a remos precisam usar parte da tripu- 
lação para impulsionar o barco. Longships e 
drakkar usam toda a sua tripulação (fora o 
capitão e o navegador), trirremes e galeras. 
usam no mínimo 40 (máx. 140) pessoas, 
quadrirremes 90, (máx. 232). Brigs usam 
apenas 30 marinheiros no máximo 
dromonds 190 (ou um mínimo de 30). 


Criaturas 


Animais e monstros marinhos movem-se de 
acordo com seu movimento natural. O núme- 
ro de ajuste utilizado na capítulo de Combate, 
sessão de movimento, equivale a 1/3 do movi- 
mento normal da criatura. Animais não são 
influenciados pelo vento, mas cansam-se 
após três horas de perseguição a um navio. 
Quando atingidos, recebem dano igual áque- 
le dado contra os navios. 


Yo-ho-ho 


Estas regras podem parecer um pouco lon- 
gas e mais complexas do que as usuais, mas 
podemos garantir que ainda são bem mais 
simples que as oficiais de outros RPGs. 


Muito de sua eficácia depende do bom 
senso e da criatividade dos jogadores e, 
principalmente do Mestre. 


Aventuras com viagens náuticas apresen- 
tam possibilidades quase e abrem uma nova 
opção para quem deseja se aventurar pelos 
mares de Arton e até pelo Rio dos Deuses 
(lembre, ele é o maior do mundo), 


Com um pouco de prática, essas regras 
serão tão fáceis quanto qualquer outra. Na 
dúvida, improvise, use como noção o que 
foi apresentado. 


MARCO POLI DE ARAÚJO 
aja ops(Dzaz com br 


a 


AS 
> 0) 4 
446 


o: PA) es NES, 
+ Umásmissão, 


iajando há duas semanas, sendo que nos últi- 
a pé. Nenhum deles estava satisfeito 
clamações explodiam o tempo todo. Esta- 
ira e ansiavam por um banho. Seus cantis já 
os. Com certeza já não estavam mais tão 
início da jornada. 


o sul de Petninya e agora rumava para o norte. 
Há três semanas atrás sua empolgação era tanta que mal podiam se 
conter. Quase não pararam para dormir nos primeiros dias de cavalga- 
da. Apenas o cansaço extremo os fez montar acampamento e dormir. 
Mesmo assim, passavam muito tempo conversando e festejando. 


Tinham sido enviados para resgatar a famosa Armadura Negra de 
Keenn, um artefato levado para a região por outros sacerdotes do 
deus da guerra. Era sua missão sagrada viajar até o local onde ela 
deveria estar escondida e trazê-la de volta. Por isso estavam tão feli- 
zes por serem enviados para tal distância. 


A empolgação diminuíra com o passar do tempo. Já no final da pri- 
meira semana, não conversavam tanto e pouco falavam. Quando seus 
cavalos foram mortos por grifos, o mau humor se apossou de seus 
espintos como um dragão ataca um vilarejo indefeso. 


Passaram a se questionar o motivo daquela viagem. Apenas a fé os 
mantinha no caminho. Afinal, todos ali eram seguidores de Keena, o 
Senhor da Guerra. Entre eles, dois eram sacerdotes orgulhosos da 
divindade dos conflitos e os outros guerreiros bem sucedidos nos 
testes de admissão da Ordem da Guerra 


O líder do grupo era um elfo. Parecia estranho ter um elfo lideranado 
um grupo de sacerdotes de Keenn. E era ainda mais bizarro o fato 
dele ser um dos sacerdotes. Seu nome era Enssié. Gostava de se 
apresentar como “Enssié de Keenn”. 


Ele estava na Ordem há cinco anos. Desde então, subira de posto 
demonstrando suas incríveis habilidades na arte da espada. Enssiê 
já louvara outra divindade. Era um servo fiel de Glónienn até a 
queda do império élfico. Depois disso, percebeu que sua deusa não 
lhe dava atenção. 


O elfo passou a vagar pelo mundo sem se importar com os deuses. 
Apenas vivia lutando como um mercenário, oferecendo sua espada 
para quem pagasse mais. Foi em uma das lutas que descobriu os 
clérigos de Keenn. Ele se impressionou com o deus da guerra e logo 
começou a imaginar que se ele estivesse do lado dos elfos na Infinita 
Guerra, os servos de Ragnar nunca teriam prevalecido. 


Essas convicções o levaram a ingressar na Ordem, mais precisamente 
no Templo da Primeira Espada de Keenn, o único local de homena- 
gem ao deus em Petrinya. Nenhum dos sacerdotes imaginou que 
Enssiê pudesse passar por todos os violentos testes « muitos menos 
que subisse tão depressa nos postos da ordem. Mas o elfo tinha o 
coração forte e endurecido pela guerra. Ele não se impressionou com 
nenhum desafio. 


Odi, um dos membros do grupo, sempre dizia que Enssié era “o elfo 
mais macho que ele já conhecera”. Soava como um elogio, vindo 
daquele homem enorme e gordo. Odi era um homem grande, medin- 
do quase dois metros de altura e pesando mais de cento e vinte qui- 


los. Sua voz bonita e sua risada estrondosa não pareciam estar no 
corpo certo. Quem apenas ouvisse Odi, não imaginaria um homem 


daquele tamanho, vestindo uma armadura de placas de metal e er- 
guendo um enorme martelo de batalha. Era o membro mais calmo 
do grupo, mesmo possuindo a maior força bruta. 


Odi viera de Hershey. Queria aprender a arte da guerra no Templo da 
Primeira Espada de Keenn para proteger a fazenda da família em seu 
país. Era esse 0 único motivo para “Odi Sorriso na Guerra” se tornar 
um guerreiro de Keenn. Era uma pessoa simples, de modos simples e 
pensamentos mais simples ainda. Suas palavras raramente conunham 
alguma maldade, assim como as piadas que adorava contar. 


Já Pindiolompinimius era completamente diferente, tanto no fisico 
quanto no psicológico. Odi gostava de dizer que o sacerdote unha um 
nome grande para um corpo pequeno. Os outros sempre o chamavam 
de Pindio, para evitar pronúncias gigantescas. É claro que ele não gos- 
tava muito, mas raramente conseguia intimidar os outros guerreiros. 


Pindio era baixinho e gorducho. Sempre usava uma barba grande e 
negra para parecer mais maligno e pengoso. Tinha uma pequena cica- 
triz na bochecha e gostava de dizer que um sacerdote de Khalmyr à 
provocara. Acreditar em suas histórias era dificil, principalmente saben- 
do que o baixinho era natural de Petnnya. Os outros prefenam pensar 
que ele mesmo provocara o fenmento, intencionalmente ou não. 


O maior pengo apresentado por Pindio não estava em sua maça ou 
nas magias concedidas por seu deus, mas sim em sua lingua. Ele 
conseguira subir de posto na ordem apenas usando a manipulação 
se tornara razoavelmente importante. 


Caminhando ao lado de Pindio estava Erup, talvez o guerreiro mais. 
habilidoso do grupo. Era dificil acreditar que alguém com aquele 
rosto de anjo pudesse ter um espinito guerreiro. Erup unha a pele isa 
e sem cicatrizes. Sua face era singela e delicada, com olhos azuis bem 
claros. Seus cabelos eram dourados e encaracolados. Muitos diziam 
que tinha a face de uma criança. Ou de um halfling 


Estes logo se arrependiam pois, sempre que alguém dizia algo do 
género, Erup explodia em frenesi. Tomado por sua fúria guerreira, ele 
crguia sua espada bastarda e partia para o ataque. Os poucos que 
sobreviviam nunca mais falavam nada quanto à aparência do guerrei- 
ro. Quem encarava seus olhos durante o combate dizia que era a 
própria fúria de Keenn que havia tomado corpo. 


Os quatro formavam o grupo chamado de “Sexta Lâmina de 
Keenn'”, pois era assim que o templo dividia seus gtupos. E foram 
colocados juntos de propósito. Não por se completarem em suas 
habilidades, mas por serem os mais problemáticos. Os sacerdotes de 
alto posto unham fé que eles morreriam em breve servindo Keenn 


Só que esse evento estava demorando demais, A Sexta Lâmina vencia 
todos os desafios do templo e já se tornara um dos grupos mais. 
importantes dali. E ninguém gostava disso. 


Cada um dos membros do grupo tinha razão para ser tão perseguido. 
Enssiê se gabava 0 tempo todo de suas habilidades em combate O 
elfo vencera todos os duelos desde que entrara para a Ordem da Guer- 
ra. E nenhum guerreiro deixara de se irritar com suas comemorações. 


Os líderes do templo logo decidiram que Enssiê deveria ser climina- 
do para não acabar com a concentração dos guerreiros durante os 
treinos, Ele precisava ser mandando para longe, já que ninguém con- 
seguiria vencê-lo nos duelos mortais. 


Ninguém sabia ao certo o motivo de di fazer parte da Sexta Lâmi- 
na. Segundo Pindio, as palavras simples do fazendeiro não soaram 
bem nos ouvidos dos líderes da Ordem. Odi gostava de dizer que a 
guerra deveria ser usada para o essencial e que a fúria de Keenn só 
deveria ser invocada para proteger todas as pessoas dos males do 
mundo ou da própria guerra. 


O próprio Pindio entendia muito bem o que ocorria nos altos esca- 
lões do templo. Esse era outro motivo de ter sido enviado naquela 
missão. Ninguém gostava de suas intrigas. Os comentários maldosos 
cas frases cheias de ironia do sacerdote não agradavam ninguém. 


Erup fora mandando na missão porque já matara muitos guerreiros 
do templo em seus incontroláveis frenesis. Ninguém aguentava mais 
segurar aquele guerreiro toda vez que a fúria o tomava. Geralmente 
Odi ficava encarregado disso, mas era dificil até mesmo para ele con- 
ter o companheiro nesses momentos. 


Os sacerdotes até pensaram em retirar as armas do guerreiro  entregã- 
las apenas quando ele fosse partir em 
campanha ou treinar, mas isso não era 
possível. Renrar uma arma de um segui- 
dor de Keenn era o mesmo que tentar 
enfiar uma espada em seu coração. 


Eles não gostavam muito de comentar 
o motivo de serem escolhidos para 
fazerem parte da Sexta Lâmina. Princi- 
palmente porque apenas Pindio sabia 
realmente os motivos. Enssié tinha uma 
vaga idéia, mas recusava-se a acreditar 
que os seguidores de Keenn o puniriam 
por simples inveja. Erup não se impor- 
tava. Para ele sua fé bastava. Não preci- 
sava da opinião de mais ninguém. 


Odd nem tinha idéia do que se passava. 
Julgava-se em uma missão das mais 
sagradas e achava que, depois dessa, 
poderia voltar para sua fazenda e rever 


seus pais e seus irmãos. 


— Vamos parar um pouco. — Enssiê 
disse, pegando seu cantil na cintura « bebendo um pouco de água. 


Os outros concordaram no mesmo instante. Foi o único momento 
naquele dia em que o fato de alguém se pronunciar não iniciou uma 
discussão, Os quatro sairam da estrada e sentaram em um pequeno 
circulo de pedras ali na beira do caminho. Eles não reconheceram, 
mas aquele fora um pequeno altar em homenagem a Allihanna, deusa 
da natureza, 


Mesmo que tivessem percebido, seria pouco provável que se impor- 
tassem, Apenas Odi dana algum valor ao lugar e pediria mais respei- 
to. Os outros não se importavam com deuses fracos como Allihanna. 
Para eles apenas Keenn era o deus verdadeiro. As outras divindades 
eram apenas seres vis que buscavam desviá-los do verdadeiro propó- 
sito do mundo, a guerra. 


— Pegue o mapa e veja onde estamos, Erup, — Enssié ordenou. 
O guerreiro retirou um mapa velho e rasgado da mochila e o abriu 


Os quatro formavam o grupo 
chamado de “Sexta Lâmina 
de Keenn”, pois era assim 
que o templo dividia seus 
grupos. E foram colocados 
juntos de propósito. Não por 
se completarem em suas 
habilidades, mas por serem os 
mais problemáticos. Os 
sacerdotes de alto posto 
tinham fé que eles morreriam 
em breve servindo Keenn. 


bruscamente, sem se importar se poderia rasgá-lo. 


— Já estou cheio de olhar esse mapa. Pindio deveria ficar com essa 
porcaria. Foi ele quem nasceu nessas terras, não eu. — disse Erup 
sem esconder seu descontentamento. 


Pindio apenas olhou para o guerreiro e tomou o mapa de suas mãos 
como se fosse o legitimo dono. O sacerdote observou atentamente 
os desenhos no papel e fez alguns cálculos mentais. 


— Estamos há três dias de viagem de lugar nenhum. — disse rindo 
da própria piada. 

— Isso significa que estamos perdidos? — Odi perguntou, 
ingenuamente. 


— Não. Significa que Pindio tem tanta fé quanto estatura! — O elfo 
respondeu, fixando seu olhar no minúsculo sacerdote. 


Pindio se levantou imediatamente. Não fez muita diferença. Era qua- 
se do tamanho de Odi quando este estava sentado. O sacerdote 
olhou para o elfo e apontou o dedo. 


— Realmente, cruzado. Comparado a 
você eu tenho pouca fé. Afinal, não tive 
forças para parar uma taverna inteira e 
exigir comida e dormitónio de graça por 
estarmos em uma missão sagrada em 
nome de Keenn. 


— O quê?! Como ousa dizer isso? Nós 
estamos em uma missão sagrada. Preci- 
samos achar a Armadura Negra e mos- 
trar nosso poder para os altos sacerdo- 
tes e para Keenn. — O elfo retrucou, 
levantando-se « apontando o dedo de 
volta para o companheiro. 


— Realmente, esse plano foi tão bom 
quanto deixar nosso amigo gordo cuidar 
de nossos cavalos. Quem diria que Odi 
dormuna após beber quase um barnil 
inteiro de cerveja que levamos após 
quase matar o dono daquela taverna. 


— Pela espada de Keenn! Parem com essa briga! — Erup disse, en- 
costando a cabeça na pedra e fechando os olhos. O guerreiro estava 
cansado e queria apenas dormir. 


— Você deveria estar dormindo quando aquela luta começou. Se não 
fosse tão nervosinho, não teria cedido às provocações e matado duas 
pessoas! 

Instintivamente, Erup levou a mão à espada e se pôs de pé com tanta 
rapidez que Pindio nem teve tempo de se assustar. Quando o sacerdote 
percebeu, a lâmina já apontava para seu pescoço. Enssiê se assustou e 
sacou sua espada longa, apontando-a para o pescoço de Erup. 

— Eu também não gosto dele, mas não podemos matá-lo. — O elfo 
disse, tentando falar com toda firmeza possível e temendo que o 
amigo fosse tomado pela fúria. 


Odi continuou sentando e perguntou-se pela décima vez, mas não pela 
última, como aquele grupo podera conunuar unido. Era dificil enten- 
der por que não haviam se matado ainda. Ele se levantou e ergueu seu 


martelo. Afundaria a cabeça de todos se não o deixassem dormir. 


— Eu quero dormir. — Odi disse, demonstrando seu mau humor 
claramente pela primeira vez naquele dia. 


Os três olharam para aquele homem imenso, vestindo aquela arma- 
dura pesada e portando um martelo maior do que Pindio. Um pouco 
de bom senso apareceu em suas mentes naquele instante. Apenas 
Erup não ficou realmente intimidado. Sua fúria o atiraria contra um 
dragão vermelho sozinho com apenas as mãos. 


— Tudo bem. Precisamos descansar para continuarmos essa missão 
sagrada. Que Keenn permita que batalhem em seus sonhos. — 
Enssiê disse, erguendo sua espada. 


Apenas Erup respondeu o cumprimento. Odi dormira no exato mo- 
mento em que sentara-se novamente. 


Pindio estava muito mal humorado para responder ao elfo. Odiava o 
fato de Enssiê falar o nome de Keenn a todo momento. Aquela fé, 
ou a vontade de demonstrar sua fé o tem- 
po inteiro, cegava o elfo. Pindio tinha cer- 
teza disso. Ele ainda não percebera que os 
altos sacerdotes do templo haviam os 
enviado para uma missão que nunca teria 
fim, a não ser que morressem. A Armadu- 
ra Negra de Keenn era uma das muitas 
lendas de Petrinya e acreditar em todas era 
uma tremenda estupidez. 


Com certeza, se 
continuassem viajando, 
acabariam encontrando 

um inimigo que os 


— Conversar? Melhor matar, pilhar e destruir... — Erup sugeriu, 
ainda esfregando os olhos para acordar. 


— Idiotice. Vamos conversar e pedir alguma ajuda. — Pindio disse. 


— Acha que vão ajudar um bando de seguidores de Keenn? — Erup 
perguntou, cheio de malícia nos olhos. 


— Vão. Terão que ajudar um grupo de sacerdotes em uma missão 
sagrada. — Enssiê declamou, erguendo sua espada. Seus olhos bri- 
lhavam, cheios de fé. 


Pindio levou as mãos ao rosto, perguntando-se o que fizera de tão 
ruim para ser obrigado a ficar do lado daquele elfo fanático. Não 
conseguia crer no que estava acontecendo. Coçou os olhos pedindo a 
Keenn que aquilo fosse só um sonho. Enssiê não podia estar andan- 
do na direção da caravana. 


Mas estava. 


O elfo colocara sua espada na bainha e começara a caminhar na dire- 
ção da caravana. Odi logo o seguiu, rindo 
muito do que estava acontecendo. Erup 
balançou os ombros e riu, depois guardou 
a espada e começou a seguir seu líder. 
Pindio teve raiva do elfo. Teve vontade de 
retirar uma de suas adagas e enfiar em 
costas dele, Eles precisavam de um plano, 
não sair por aí exigindo oferendas de qual- 


Com certeza, se continuassem viajando, 
acabariam encontrando um inimigo que os 
derrotasse ou morreriam de fome. Desde 
o incidente na taverna, haviam perdido 
todo seu dinheiro e já quase não tinham 
mantimentos. E para piorar, ainda tinham 
que viajar sem cavalos. 


O grupo havia cometido um erro bási- 
co. Não deixara ninguém de vigia en- 


derrotasse ou morreriam 
de fome. Desde o 
incidente na taverna, 

haviam perdido todo seu 
dinheiro e já quase não 
tinham mantimentos. E 

para piorar, ainda tinham 
que viajar sem cavalos. 


quer viajante. 
e... .. 


Dumpio estava viajando há quase duas 
semanas, rumando para Malpetrim. 
Queria chegar depressa à cidade para 
poder vender todas as suas mercadori- 
as. Ele tinha de tudo, desde de armas 
compradas em Zakharov a doces de 
Hershey. 


Depois daquela viagem, ele não precisaria 


quanto dormiam. Isso não era bom, 

mesmo que estivessem descansando 

durante o dia. Foi Enssiê quem acordou primeiro e viu a cara- 
vana se aproximando. 

O elfo se levantou depressa e seus olhos azuis escuros observaram 
atentamente o horizonte. Eram três carroças e três cavaleiros que se 
aproximavam vagarosamente. Havia pelo menos três pessoas em cada 
uma. Não podia definir se estavam armados ou se portavam algum 
simbolo. 


— Acordem. — O elfo sussurrou. Ninguém se levantou — Acordem! 


Odi acordou primeiro, já pegando seu martelo e se levantando. Esta- 
va com um olhar assustado como se acabasse de acordar de um pesa- 
delo. Pindio acordou com um verdadeiro susto e quase desmaiou ao 
ver Odi na sua frente. Erup levantou-se com calma e pegou sua espa- 
da. Olhou para Enssié e esperou uma explicação. 


— Uma caravana vem vindo. Acho que conseguiremos alguma ajuda 
se conversarmos. 


de mais nada. Mudaria para Malpetrim e 

viveria ali com sua família. Então começa- 
ria a receber as encomendas de seus vários contatos que adquirira 
com tanto custo durante as várias viagens pelo Reinado. E como fora 
dificil sobreviver desde que Vectoria começara a funcionar! 


Só que o coração de Dumpio se apertou e uma grande preocupação 
passou por sua mente assim que viu quatro figuras se aproximando 
da caravana. Eram quatro homens que vinham calmamente pela 
estrada. Portavam armaduras negras e capas vermelhas. Todos porta- 
vam armas, disso Dumpio tinha certeza. 


Quando chegaram mais perto, o coração do mercador quase parou. 
Tinham o simbolo de Keenn no peito e, com certeza, nas capas. 


Dumpio deu sinal para os mercenários se prepararem. Eles sempre 
estavam prontos para batalha. Por um momento, se amaldiçoou por 
ter economizado dinheiro e contratado apenas cinco. Pelo menos 
dois deles eram cavaleiros de Khalmyr e estavam viajando de graça, 
acompanhando a caravana em troca de comida « um lugar para dor- 
mir assim que chegassem em Malpetrim. 


Os seguidores de Keenn se aproximaram. O primeiro era um elfo de 
cabelos e olhos azuis bem escuros. Tinha uma espada longa na cintura 
e vestia uma armadura leve. Com certeza fora feita por mãos élficas. 


Ao lado caminhava um homem gigantesco. Era um gordo de sorriso 
cativante que segurava um martelo. Escondendo-se atrás delé vinha o 
menor membro do grupo. Era um baixinho de barba e cabelos negros. 


O último deles era o mais jovem e com certeza o mais inofensivo. Pelo 
menos assim o mercador pensava. Ele até lembrava uma criança ou um 
adolescente. Com certeza ainda nem fora iniciado na arte da guerra. 


— Fiquem preparados. Não duvido que eles queiram nos roubar. — 
Dumpio avisou. 


Os cavaleiros de Khalmyr se puseram de prontidão. Suas espadas e 
escudos já estavam preparados para proteger a caravana de qualquer 
problema. Quando viram aqueles servos de Keenn, ficaram ansiosos 
por uma luta. Nenhum deles gostava dos seguidores do deus da guerra. 


Enssiê parou a quatro metros da caravana, quando um dos cavaleiros 
de Khalmyr exigiu que se apresentasse. O elfo deu um passo a frente 
e fez uma cortesia. 


— Sou Enssié Lonuah Ersimmpi, também 
conhecido como Enssiê Elfo de Keenn. Esses 
são meus companheiros Odi Sorriso na Guerra, 
Erup Fúria de Keenn e Pindiolompinimius de 
Malpetrim. 

— Nomes originais, não acha? — Um dos cava- 
leiros zombou, rindo para o companheiro. 


— Todos nomes de servos fiéis do Senhor da 
Guerra. — Enssiê respondeu rapidamente. 


Os cavaleiros não gostaram nada de ouvir 
aquela resposta. Eles sabiam que o elfo estava 
sendo irônico e havia maldade em suas pala- 
vras, Só que eles já esperavam isso de um dos 
servos de Keenn. 


— Gostariamos de pedir ajuda, meus amigos viajantes. Estamos em 
“uma missão sagrada em nome de nosso deus, portanto esperamos que 
nos concedam alguns alimentos, ou até mesmo um de seus cavalos. 
Dumpio quase caiu da carroça quando ouviu aquele absurdo. Os 
cavaleiros de Khalmyr começaram a rir sem parar, esforçando-se para 
manter certa compostura. Não podiam acreditar nas palavras daquele 
elfo, Ele deveria ser um louco completo. 

— Não estamos brincando. Não vai ajudar um grupo de guerreiros e 
sacerdotes em sua missão sagrada? — Enssiê perguntou, fitando os 
cavaleiros severamente. 

Eles se esforçaram para parar de rir e olharam para Dumpio, esperan- 
do uma resposta. O mercador arrumou-se no banco da carroça. Co- 
cou a cabeça, pensando no que falar. 


— Posso lhes dar alguns pães de viagem, mas nada além disso. 
— Vai negar ajuda? 


— Por Khalmyr! O que você quer, elfo? Por acaso é um louco? — 
Um dos cavaleiros perguntou, perdendo a paciência. 


Erup ouviu o nome de Khalmyr e imediatamente seu rosto 


Erup ouviu o nome 
de Khalmyr e 
imediatamente seu 
rosto enrubesceu- 
se de raiva. 

O guerreiro odiava 
o Deus da Justiça e 
todos os seus 
seguidores. 


enrubesceu-se de raiva. O guerreiro odiava o deus da justiça e todos 
os seus seguidores. Ele só não entrara na discussão porque não per- 
cebera o símbolo de Khalmyr nas armaduras dos cavaleiros. A capa 
tapava o brasão, para a sorte da Sexta Lâmina. Teriam evitado gran- 
des problemas se o nome de Khalmyr não fosse pronunciado. 


Há muitos anos, o pai de Erup fora julgado e condenado à morte 
pelos sacerdotes de Khalmyr. Ele também era um guerreiro de Keen 
e tinha um sede de sangue tão grande que todos temiam a simples 
menção de seu nome. Durante muito tempo, seu bando aterrorizou 
Deheon até ser pego e julgado. Erup nunca perdoou os sacerdotes de 
Khalmyr por matar seu pai. 


— Loucos são os idiotas que se iludem com as mentiras de 
Khalmyr! — O guerreiro gritou. 


Imediatamente, Pindio começou a orar pela proteção de Keenn. Ele 
usou o poder de sua fé para invocar magias de proteção em todo o 
grupo e para abençoar suas espadas na luta que se seguiria. O sacer- 
dote já esperava isso. Com outra magia, enviou o sinal de batalha para 
Enssié e Odi. Era uma mensagem especial que avisava para prepara- 
rem suas armas. Havia um efeito especial nessa 
magia que permítia aos alvos sacar suas armas 
com uma velocidade muito maior. 


— Prefiro pensar que loucos são os idiotas que 
matam em nome de Keenn, um deus covarde que 
não tem coragem de descer até aqui para lutar 
diretamente. — Um dos cavaleiros respondeu. 
Erup acabara de passar por Enssié e já estava 
tomado pela fúria. Sacou a espada tão depressa 
que os cavaleiros ouviram apenas o zunido de 
algo cortando o ar. O guerreiro começou a 
correr na direção dos inimigos gritando o nome 
de seu deus. Por um momento, o cavaleiro de 
Khalmyr duvidou de suas próprias palavras. 
Aquele guerreiro realmente parecia o próprio. 
deus da guerra. 

— Keenn, Senhor da Guerra! Dá a seu grupo proteção. Impeça-os de 
usar arcos e flechas para nos fenr. — Enssié pediu, invocando uma 
magia. Sacou a espada e começou a correr na direção dos inimigos. 


Dois mercenários tentaram usar seus arcos para atingir Os guerreiros, 
mas não tiveram sucesso. Foram obrigados a sacar suas espadas e a 
pular das carroças, correndo para a batalha. Enquanto isso, Dumpio 
tentava se proteger de alguma maneira. Estava velho demais para lutar. 


Antes que o cavaleiro pudesse reagir, Erup cortou a perna do cavalo. 
O animal caiu, relinchando de dor. O guerreiro nem parou para pen- 
sar. Ergueu sua espada mais uma vez e atingiu em cheio o pescoço 
do cavaleiro que mal acabara de cair no chão. Um inimigo a menos. 


Um dos cavaleiros de Khalmyr tentou atacar Enssiê. Ele sacou sua 
espada « fez seu cavalo correr na direção do elfo. Enssiê nem se pre- 
ocupou em se desviar, Pelo contrário, apenas ficou parado esperando 
a aproximação do inimigo. O cavaleiro já sentia-se vitorioso, apenas 
imaginando sua espada cortando o elfo. Só que seu sorriso desapare- 
ceu do rosto, sendo substituído por uma expressão de puro choque. 
O gigantesco martelo de batalha de Odi acabara de atingir seu peito 
com tanta força que afundara em seu corpo. 


Agora faltava apenas um cavaleiro. Esse era um simples mercenário. 
Foi muito fácil vencê-lo. Enssié simplesmente desviou-se de seu 
primeiro ataque e deixou o cavalo passar. Antes que o inimigo pudes- 
se se virar, o elfo retirou uma adaga da bota e arremessou em suas 
costas. Ele caiu do cavalo ainda vivo, mas sem forças para lutar. As- 
sim que tentou se levantar, a maça de Pindio acertou sua cabeça. 


Os outros dois mercenários sabiam que deveriam ter fugido. Rendi- 
ção não bastaria. Seria preciso correr tanto quando um cervo para 
escapar daqueles malditos seguidores de Keenn. Eles rezaram para 
Khalmyr enquanto erguiam suas espadas. 


Erup aparou o primeiro ataque e se esquivou do segundo. Seu con- 
tra-ataque atingiu a barriga de um deles. À espada enfiou-se no corpo 
do homem e saiu cheia de sangue, pronta para aparar o golpe do 
outro oponente. Não foi preciso mais um minuto para que o último 
mercenário tombasse. 


Então restaram apenas Dumpio e seus ajudantes. Nenhum deles 
estava disposto a levantar uma arma para lutar com aqueles guerrei- 
ros. E a batalha fora tão rápida que eles ainda nem haviam terminado 
suas preces. 


Enssiê se aproximou de Dumpio lamentando 
por não ter usado sua espada. Ele amaldiçoou 
os cavaleiros de Khalmyr por morrerem tão 
rapidamente. E ainda perderam um cavalo du- 
rante 0 ataque! 


— Vai nos dar o que queremos ou não? — O 
elfo perguntou com um tom de voz irritado. 


— Tudo bem. Leve os cavalos dos mercenários. 
Eu lhes concederei alguns mantimentos. Basta 
que nos deixem vivos. — Dumpio pediu. 


— Queremos quatro cavalos. Passe tudo o que 
têm na última carroça para as outras duas, — O 
elfo ordenou. 


Dumpio não contestou nenhuma das ordens 
dos seguidores de Keenn. E parou de rezar para 
Khalmyr assim que viu Erup cheio de sangue, com os olhos ainda 
cheios de raiva. O mercador teve medo que de algum modo o guer- 
teiro pudesse ouvir suas preces e se irritar novamente. 


Quando os mercadores partiram, a Sexta Lâmina de Keenn co- 
meçou a comemorar. Estavam felizes devido ao sucesso no com- 
bate. Seu ataque fora tão rápido e tão bem planejado que nem 
chegaram a ser feridos. Até mesmo Pindio gostara daquela bata- 
lha. Geralmente ele reclamava dos ataques de fúria de Erup. 


Pela primeira vez naquela semana 0 grupo comemorou e se sentiu 
feliz e completo, Estavam realmente unidos. Aproveitaram para beber 
um pouco e cantar em homenagem a Kcenn. Riam bastante enquan- 
to comiam fartamente. Ouviram algumas das histórias que Odi ado- 
rava contar e brindaram muitas vezes. 


Depois de algum tempo, celaram os cavalos e se preparam para a 


viagem. Queriam aproveitar o bom humor e cavalgar bastante. Deve- 
riam continuar sua missão sagrada. 


Suas garras 
seguravam um 
esqueleto que ainda 
se mantinham de 
pé Eo que mais 
impressionava era 
que o que restara 
daquele guerreiro 
vestia uma 
armadura negra. 


O grupo cavalgou durante o restante da semana sem nenhuma preo- 
cupação. Não encontraram problema algum. Apenas alguns gnolls 
que pensaram em assaltá-los, mas estes encontraram seu fim rapida- 
mente. O mesmo acontecera com um infeliz grupo de orcs. 


Oito dias depois do encontro com Dumpio, chegaram ao local onde 
deveria estar a Armadura Negra de Keenn. À mata era densa. Em 
certos pontos, foram obrigados a desmontar « puxar os cavalos. 
Estranhamente, não havia nenhum animal de grande porte ou mes- 
mo monstros na região. 


Pindio logo começou a suspeitar que a lenda da Armadura Negra de 
Keenn era verdadeira. Uma raridade nos inúmeros boatos que corri- 
am em Petrinya. Segundo a lenda, há muito tempo os sacerdotes de 
Keenn haviam chegado e Petrinya e decidiram fundar um templo. 
Eles levaram seu grande símbolo de poder, a Armadura Negra, para 
demonstrar que estavam ali para dominar todo o reino. 


No entanto, algo aconteceu. O primeiro templo foi destruído e a 

armadura desapareceu. Muitos diziam que um dragão havia tomado o 

castelo que seria a cede da Ordem da Guerra. Nenhum dos sacerdo- 
tes de Keenn sobrevivera, 


Caminharam por cerca de duas horas, sem se- 
quer pensar em montar novamente nos cavalos. 
Pararam para descansar apenas durante o almo- 
ço. Depois arrumaram tudo e voltaram a cami- 
nhar. Enssié ordenou a todos que mantivessem 
suas armas preparadas. 


O grupo inteiro se surpreendeu quando viu as 
ruínas do castelo. Ali deveria ter sido erguido o 
primeiro e maior templo de Keenn em Petrinya. 
Agora não restava quase nada. As muralhas 
haviam ruido e apenas uma torre estava em 
bom estado. Toda a glória e poder daquele tem- 
plo de guerra desaparecera, levada pelo tempo. 


Apenas um símbolo do poder de Keenn perma- 
necera. 


Lá no centro do castelo estava o esqueleto de um enorme dragão. Os 
restos mortais da fera estavam na posição de um último e desespera- 
do ataque. Suas garras seguravam um esqueleto que aínda se manti- 
nham de pé. E o que mais impressionava era que o que restara da- 
quele guerreiro vestia uma armadura negra e tinha as mãos levantadas 
enfiando uma espada rubra em um dos olhos do dragão. Com certe- 
2a aquela fora a batalha final no templo. 


Nenhum dos guerreiros falou nada enquanto observava aquela cena. 
Eles sabiam que o próprio Keenn havia mantido os ossos daquela 
maneira para monstrar a última batalha daquele valoroso guerreiro. E 
o grupo mal acreditava que finalmente havia cumprido sua missão. 
Eles encontraram a armadura negra. 


— Vamos logo pegá-la! — Falou Pindio, ansioso para se aproximar 
de um dos maiores simbolos de seu deus. Ele precisava tocar a arma- 
dura para ter certeza de que era verdadeira. Mal podia acreditar que 
haviam a encontrado. Pensou nos rostos dos altos sacerdotes quando 
descobrissem que a Sexta Lâmina estava voltado com a Armadura 
Negra de Keenn. 


— Não, — Enssiê disse, apontando para uma sombra, perto da últi- 
ma torre. 


Todos olharam e esperaram ansiosamente para quem estivesse ali se 
mostrasse, Não demorou muito para que um gigante saísse de dentro 
da torre. Tinha quase quatro metros de altura. Uma barba ruiva enor- 
me cobria seu rosto. Seus cabelos eram longos e vermelhos como 
fogo. Vestia uma armadura que deveria ser feita com mais metal do 
que a de todos os membros da Sexta Lâmina de Keenn. Na cintura 
tinha um enorme machado de guerra. 


— A armadura tem um guardião. Precisamos derrotá-lo e mostrar 
nosso poder a Keenn. — Enssiê disse. Os outros olharam assusta- 
dos. Até mesmo Erup teve um pouco de receio. Enfrentar alguém 
daquele tamanho não seria nada fácil, mas seria um ótimo desafio. 


— Precisamos de um plano. — Odi disse, pensando se seu martelo 
teria algum efeito naquele gigante. Era a primeira vez que via alguém 
maior que ele. 


— Eu já tenho um. — Enssiê disse, observando todo o ambiente. — 
Vamos apenas esperar que ele entre novamente. 
Ele pode ser mais forte, mas nós temos Keenn 
do nosso lado. Ser um guerreiro é também usar 
a astúcia. Para vencer uma guerra é necessário 
estratégia e força. 


— Qual é o plano? — Pindio perguntou, pen- 
sando se eles sobreviveriam. Olhou para a ar- 
madura negra imaginado se haviam viajado 
tanto apenas para morrer al. 


— Assim que ele entrar, Odi vai subir naquelas 
pedras ao lado da porta da torre. Os outros se 
colocarão do lado. Um de nós servirá de isca e o 
atrairá para fora. Assim que o gigante sair, Odi o 
acerta na cabeça ou no peito e eu e Erup atingire- 
mos seus joelhos. Ele cairá e nós o mataremos. 
Isso se ele não morrer com a martelada de di. 


Pindio já ia começar a reclamar e perguntar por 

que ele fora escolhido para ser a isca. O sacerdote foi interrompido 
pelas preces dos companheiros. Enssiê começou a abençoar as armas 
e ao deus para aumentar sua força. Pindio foi obrigado a concordar e 
também começou a invocar magias de proteção. Só esperava que sua 
fé fosse suficiente para deter o machado de um gigante. 


O sacerdote que servia de isca estava nervoso. Quase deixara a maça 
cair duas vezes enquanto tentava pensar no que falaria. Ele já estava 
na frente da torre e a voz não saia de sua garganta. O que gritaria 
para atrair aquele gigante? Olhou para Enssiê. O elfo estava ansioso, 
já com sua espada pronta para o ataque. 

O sacerdote respirou profundamente e segurou sua maça, fazendo 


mais uma prece a Keenn. Era a hora de iniciar o plano. E ninguém 
poderia falhar. 


— Ser imundo, saía de seu esconderijo e venha me enfrentar. — O 
sacerdote gritou, rezando para que o gigante fosse surdo. 


Nada aconteceu. Ninguém saiu de dentro da torre. Enssiê fez sinal 
para que o companheiro gritasse novamente. Mais uma vez, Pindio 
respirou profundamente e começou a gntar. Nada aconteceu. Só quan- 


Todos olharam e 
esperaram 
ansiosamente 
para que quem 
estivesse ali se 
mostrasse. Não 
demorou muito 
para que um 
gigante saísse de 
dentro da torre. 


do ia gntar pela terceira vez é que percebeu o que estava acontecendo. 


O gigante ouvira as provocações, só que não saira pela porta da fren- 
te. Havia outra maldita porta na torre! O monstro já estava se aproxi- 
mando de Odi pelas costas e o guerreiro não percebera. Pindio fez 
mais uma prece, invocando sua magia para dar uma aviso de guerra 
ao colega. Ele ainda pediu a Keenn que tornasse o martelo de batalha 
tão rápido quanto uma adaga. 


Odi ouviu o aviso em sua mente e virou-se imediatamente, já erguen- 
do seu martelo e 0 acertando no peito do gigante. À criatura se assus- 
tou com o golpe. Não esperava que o guerreiro o percebesse. Quan- 
do sentiu o martelo batendo em seu peito, soube que teria morrido se 
não usasse armadura. Aquele humano era incrivelmente forte! O 
gigante deu dois passos para trás tentando se recuperar do ataque. 


Enssiê também ouvira o aviso de Pindio, O elfo deu ordens para que 

todos começassem a atacar. Ele mesmo começou a correr na direção 

do gigante. Enssiê passou por Odi, subindo nas pedras e saltando na 

direção do inimigo, enquanto gritava o nome de Keenn. Sua espada 

penetrou entre o peito e o pescoço do gigante, o único lugar que não 
era protegido pela armadura. 


A criatura riria daquele minúsculo elfo o atacan- 
do, se não estivesse tão assustada com a feroci- 
dade daqueles seguidores de Keenn. Esforçan- 
do-se para manter o controle, o gigante socou o 
elfo e o derrubou. Depois retirou a espada e 
jogou longe. Ergueu o martelo e preparou para 
acertar Enssiê 


O elfo estava quase inconsciente. À pancada 
fora muito forte e uma costela se partira durante 
a queda. Ele viu o machado no ar, mas não 
tinha forças para a esquiva. E não teria tempo 
para invocar uma magia. 


Não fosse por Erup, Enssiê teria morrido. O 
guerreiro já estava tomado pela fúria. Sua espa- 
da enfiou-se na coxa do gigante e penetrou até o 
osso, O monstro gritou de dor e antes que pu- 
desse contra-atacar, sentiu a lâmina enfiando-se em seu joelho. Então 
ele ergueu o machado mais uma vez e atacou. Foi o suficiente para 
jogar Erup contra as pedras e partir sua armadura. 


O gigante se abaixou para tentar estancar O sangue que escorria por 
sua perna. Então Odi entrou em ação. Acertou seu martelo no rosto 
do monstro, fazendo uma curva de baixo para cima. Depois ergueu 
mais uma vez a atma e atingiu a cabeça mais uma vez, desta vez mi- 
rando na orelha direita. O gigante cambaleou. Não conseguia enxer- 
gar mais nada. O sangue escorria por todo o rosto. Sua cabeça estava 
deformada e quebrada. 


Odi nem se mexeu quando viu o monstro erguer o machado. Ele 
sabia que não sofreria ataque algum. O gigante não conseguiu atacar 
mais nenhuma vez, Ele simplesmente caiu, perguntando-se porque 
fora atacado tão brutalmente. Não entendia porque aqueles aventu- 
reiros gostavam tanto de matar. 


Um mês antes, ele havia sido expulso de sua antiga moradia por um 
grupo de cavaleiros de Khalmyr. Na semana seguinte, um grupo de 
aventureiros invadiu sua caverna procurando por riquezas e desafios. 


O gigante morreu perguntando aos deuses porque justo ele cra cha- 
mao de monstro. 


seccccscos 
— Conseguimos! — Pindio gritou, ajudando Erup a se levantar. 


— É óbvio. Keenn está do nosso lado. Agora vamos levar a armadu- 
ra. — Enssiê disse, tentando se levantar. Odi logo apareceu para 
ajudar o elfo. 

— Você foi muito corajoso. Realmente é o elfo mais macho que eu co- 
nheço. — O guerreiro disse. E ele fora sincero. A maioria dos elfos que 
conhecera não seria capaz de tais atos. Eles sempre lhe pareceram um 
tanto efeminados. Enssiê era diferente. Era um guerreiro de verdade. 


“Tudo por Keenn. 


Vamos até a armadura. 


O elfo respondeu. 


Os quatro pararam no meio das 
ruínas e observaram magnifica ar- 
madura negra. Era incrivel e perfei- 
ta, Tinha apenas alguns arranhões, 
demonstrando que já participara de 
várias batalhas e realmente protege- 
ra o guerreiro que a vestia. 


A espada rubra também era incrí- 
vel. O fio continuava perfeito mes- 
mo depois de tanto tempo. Era 
uma arma digna de um deus. O 
Brupo se perguntou por que Mestre 
Arsenal ainda não havia adquirido 
os artefatos. 


— Vamos descansar aqui hoje e 
partiremos depois, assim que eu 
Erup estivermos em condições de 
cavalgar. — Enssié ordenou. — 
Odi, vá pegar os cavalos. Pindio, use 
suas magias de cura. Precisaremos 
muito delas. 


Ninguém notou, mas Erup não 
parava de olhar para armadura. 
Parecia seduzido pelo artefato. Seus 
olhos brilhavam o tempo todo, 
como se estivesse ansioso por 
experimentá-la. Nenhum membro 
do grupo se importou com a ob- 
sessão do guerreiro. Estavam muito felizes para se importarem. 


Eles comeram um pouco e depois prepararam-se para descansar. 
Erup insistiu em ficar de guarda primeiro, afirmando que não conse- 
guria dormir, já que seus ferimentos ainda doiam. Como todos esta- 
vam cansados e a euforia já havia passado, não se importaram. 


Assim que viu que ninguém estava acordado, o guerreiro levantou-se. 
Não foi fácil colocar-se de pé, o golpe do gigante realmente o machucara. 
E as magias de Pindio não puderam controlá-lo totalmente. Nenhum 
sacerdote de Keenn podia usar magias de cura com muita eficiência. 


Mas nada disso impediu o guerreiro de se aproximar da armadura. 
Ele passou seus dedos pelo metal negro e viu seus olhos refletidos. 


Não conseguia desviar o olhar. Precisava vestir aquela armadira. 
ceccosesos 


Enssiê acordou surpreso, sabendo que algo estava errado. O 
elfo se pôs de pé e pegou sua espada, procurando pelo perigo. 
Então notou que Erup não estava em sua posição. Procurou 
pelo guerreiro e o achou próximo do esqueleto do dragão. Ele 
estava com a armadura Negra! 


Erup acabara de vest-la. Scgurava a Lâmina Rubra com a imponência 
do próprio Keenn. O elfo se aproximou do companheiro receoso. 
Não sabia se seria atacado. Quando estava perto, notou que Erup se 
transformara. Não tinha mais cabelos loiros. Estes estavam negros 
como a armadura. E os olhos estavam vermelhos como sangue. Ago- 
ra não parecia mais um anjo. E se 
alguém fizesse essa descrição, diria 
que ele era um anjo da guerra. 


— Erup, o que você fez? — O elfo 
perguntou, temendo que seu amigo 
houvesse cometido uma blasfêmia. 


— Nada demais, meu amigo. 
Keena me aceitou, Ele permitiu 
que eu vestisse sua armadura. — O 
guerreiro respondeu. 

Nesse momento, Pindio e Odi já 
estavam acordados e igualmente 
impressionados com a cena. Eles 
reconheceram o poder de Keenn na 
armadura. Imediatamente os dois 
se ajoelharam perante o compa- 
nheiro. Ele não era apenas Erup, 
mas o Grande Guerteiro Erup. 


— Não precisam se ajoelhar. So- 
mos companheiros agora. E conti- 
nuaremos a missão desses sacerdo- 
tes. Levantaremos o segundo tem- 
plo de Keean em Petrinya. Nos 
ergueremos lentamente, mas temos 
força para isso. Cada um de nós 
tem seus ideais, mas somos cheios 
de fé. Sei que conseguiremos. 


Eles acreditaram em Erup. Ele 
trazia a promessa de um nova Ordem da Guerra em Petrinya. Seria 
pouco provável que essa ordem se espalhasse pelo mundo, já que se 
tornaria apenas mais uma das mentiras de Petrinya. No entanto, eles 
se ergueriam e atrairiam devotos. Chamariam guerreiros de todo o 
reino para ajudar na construção do templo e mostrarim o poder de 
Keenn a partir de uma das maiores fortalezas de Petrinya. 


Assim a Sexta Lâmina de Keenn mudaria de nome. Agora cles seriam 
os Primeiros Arautos da Guerra e partiriam para a batalha sempre 
que seu deus desejasse. Eles podiam não ser os melhores guerreiros 
de Keenn, ou os mais poderosos, mas sua fé e a Armadura Negra os 
levaria à vitória. Nenhum deles sobrevivera durante tanto tempo na 
Ordem da Guerra à toa. 

“ANTÔNIO AUGUSTO “SHAFTIEL” 


Chego a não acreditar no que aconteceu! Não é 
possível a ocorrência de tal fato! Inaceitável! Oh, 
salve caro leitor da nossa tão esumada revista de 
RPG. Novamente aqui estou para sanar suas 
dúvidas de Anton, eu, Viadislav Tpish, necro- 
mante, professor, ex-aventureiro e pai de Petra 
(cunoso, este úlumo titulo começou a ser mais 
requisitado, graças à participação de minha filha 
na trama de HOLY AVENGER) 


Antes de conanuar, sinto-me na obrigação de me 
desculpar enfaticamente com você, caro leitor. 


Na edição anterior, por algum desígnio de 
Nimb, uma de minhas respostas — a última, 
para ser mais exato — teve um trecho incle- 
mentemente cortado. 


A última resposta dada ao leitor Fmbrothers, 
em sua questão sobre ganho de Experiência na 
Academia Arcana, ficou faltando o seguinte 
trecho: “que só pode ser gasto com Focus.” 


Sinceramente, não consigo emular uma 
teoria sobre o que deve ter se passado para 


tal deslize surgisse 


ranto à vocês que — considerando even- 
RÉ que dependam de minha supervisão — 
! 


lapso jamais se repetirá, Tarso, meu aju- 
nte, já foi encarregado de revisar atenta- 


mente todas as minhas respostas 


| jBem, agora vamos nos dedicar às cartas. 


desta edição. 


Cara revista Tormenta: segundo as regras da 
seção Gorendill, vocês podem alterar o conteúdo 
do material enviado e com certeza o farão no 
meu, mudando os nome dos personagens nela 
citados que estão em português. Mas por que 
todos os sobrenomes e grande maioria dos nomes 
dos personagens que a revista publica é em in- 
elés? Tormenta é algo nosso, feito de brasileiro 
para brasileiro. Vocês deveriam usar nossa 
lingua para batizar personagens e se utilizar de 
nossa cultura, mitos e lendas para criar perso- 
nagens, criaturas, reinos... mas por que não o 
Jagem? Por isso peço que não alterem o nome 
dos personagens. 


Juliano Marques Gouveia, 
e-mail, 


Creio que há um equivoco 
em sua carta Juliano. Você 
acredita que os editores 
deliberadamente alteram os 
nomes dos personagens ou 
locais que são enviados para a seção 
Gorendill, vertendo-os para a lingua ingle- 
sa. Essa assunção está completamente enga- 
nada. Os editores se furtam o direito de 
alterar as propostas que são enviadas, mas 
para que elas se adequem ao cenário ou que 
não entrem em conflito com matérias ou 


ant 


a 


<d 


informações já publicadas. Ou, em determi 
nados casos, corrigir pequenas imperfeições 
quanto a regras. Essas modificações não são 
feitas por algum capricho particular ou ou- 
tra razão pessoal 


Você se surpreenderia ao perceber que nossos 
leitores é que enviam personagens e lugares. 
com nomes em inglês, e que essa atitude não é 
imposta pelos editores da revista, 


Existe uma explicação razoável para essa pos- 
tura, e que não significa em nenhum momento 
que nós, da revista TORMENTA, desprezamos 
a cultura, tradição, costumes « a língua nativa 


Em jogos de fantasia, aconselha-se que os 
nomes sejam exóticos, incomuns, diferentes do 
que encontramos em nosso cotidiano. Isso se 
faz para que o mundo de fantasia nos pareça 
realmente fantástico. Para os brasileiros, nomes 
em inglês são e soam exóticos e diferentes, 
fortalecendo a impressão de que seus persona- 
gens estão em outro mundo, e não em apenas 


.uma outra região do mundo real. 


Aliás, É interessante notar que em Arton não 
há apenas nomes ingleses. Vários personagens e 
locais têm nomes cujas referências são as mais 
diversas possíveis, Se você procurar bem, irá 
encontrar referências orientais (japonesas e 
chinesas), eslavas e até romenas — como o 
meu próprio nome e o de minha filha. Sem 
falar em outras que ainda irão aparecer. 


Sua indignação é deveras exacerbada, pois não 
é tão grave assim quanto você fez parecer em 
sua carta. À valorização do que é nacional está 
presente em nossas páginas pelo simples fato 
que estamos criando um mundo, um cenário 
com a colaboração dos leitores, de sugestões 
partidas do nosso país, recheadas com traços da 
cultura nacional. 


Valorizar os costumes nacionais não significa 
incluir lendas locais em um cenário que as não 


comporta, ou com o qual clas não combinam. 
O mundo de Arton se encaixa na categoria de 
fantasia medieval, onde muito do folclore 
brasileiro não se adequa (em geral). Não signi- 
ficando que ele é desprezado. 


Isso não quer dizer que você não pode ou não 
deva crar personagens com nomes brasileiros. 
Mesmo em nosso país há nomes suficientemen- 
te diferentes, que realmente parecem persona- 
gens de RPG ou quadrinhos. O que importa é 
a qualidade da sugestão que você enviou, e não 
os nomes, Esse é um dos principais critérios 
para a seleção do material em Gorendill, e — 
repito — não a língua em que foi esenito. 


Caro Vladislar Tpish, tenho algumas dúnidas 
sobre o mundo de Arton e gostaria de respostas. 
Então lá vai: 


1) É dito que os deuses estão preocupados com 
a Tormenta. Por que, então, cada um deles não 
projeta uma avatar (que tem 0s mesmos poderes 
do Paladino de Arton, como dito no livro básico 
de TORMENTA, pág.99) e mandam esse 
grupo (muito poderoso, por sinal) explorar uma 
Area de Tormenta? 


2) Deuses podem projetar mais de um atatar ao 
mesmo tempo? 


3) O Lorde Nieblingscharphittlestonefinger- 
alongfauchard nunca se interessou por alguma 
artoniana, gerando um meio-gnomo? 


4) Por que não existem meio-anões? 


5) Por que rocê, Talude ou outro grande mago 
não podem curar sua filha? 


The Dark Paladin, 
Canela/RS 


1) Como sempre digo, é um tanto dificil enten- 
der os desígnios dos deuses, mas essa questão em 
especial possui uma resposta. Primeiro 

leve em consideração que os deuses 

artonianos não são conhecidos por 

sua indole cooperativa. Muitos 

possuem inimizades e diferenças de 

posturas que inviabbilizam qual- 

quer tentativa de um trabalho em 

conjunto. Azgher nunca acestana 

atuar junto com Tenebra, Megalokk 

não cooperana com sua irmã Alihanna 

e Glórienn certamente não apreciaria a 
companhia de Ragnar. Nem mesmo é possi- 

vel imaginar Khalmyr e Nimb com um mesmo 
objetivo. Outro ponto à ser visto, é que os 
avatares costumam ser usados muito raramente, 
e apenas em questões envolvendo a fé ou os 


seguidores do deus em questão. Embora a Tor- 
menta seja uma ameaça deveras preocupante 
para todos, ela não chegou ao estágio de ser um 
elemento destruidor do mundo. Lembre que cla 
se conteve em algumas áreas, não se alastrando 
de maneira endêmica. Comparauivamente, a 
Aliança Negra do general Thwior Ironfist é um 
problema mais iminente, por exemplo. 


2) Os deuses do Panteão artoniano 
aparentemente só podem criar um 
avatar em um dado momento. Em 
teoria, seria possivel para eles, devido 
ao seu poder estimado, criar mais, o que 
não acontece por razões desconhecidas. 
Alguns estudiosos dizem que faz parte de um 
acordo primevo fixado pelo 
Nada e o Vazio, antes da cria- 
ção dos deuses e que os mes- 
mo seguem até os dias de 

hoje, ou são incapazes de 
quebrar. Os textos a respeito 
são enigmáticos e com deze- 
nas de interpretações possi- 
veis, O que atrapalha em muito 
informações mais precisas. 


3) Creio que não seja de bom tom 
fazer especulações e conjecturas sobre a vida 
amorosa de Lorde Niebling, Mas como não é 
possivel encontrar em Valkana (ou nas vizinhan- 
ças) indivíduos que possam ser idensificados 
como “meio-gnomos”, posso chegar a duas 
conclusões: gnomos não possuem uma compati- 
bilidade genética suficiente para gerar descen- 
dentes ao se relacionar com humanos (ou elfos, 
anões..); ou que esses cruzamentos são possi- 
veis, mas o indivíduo hibnido não carregaria. 
caracteristicas marcantes ou diferenciáveis de 
sua parte gnoma. Prefiro acreditar que Lorde 
Niebling ainda não pensou no assunto, o que é 
Plausivelmente possível, dada a natureza pouco 
romintica do lorde inventor e sua dedicação a 
novos experimentos. 


4) Na verdade, eles existem. Antes de mais 
nada, um esclarecimento: entre os anões nas- 
cem mais individuos de sexo masculino do que 
feminino ao contrário da maioria das raças 
humanóides — como nós humanos, os. 
elfos e outros. Os anões dificilmente 
se unem a fêmeas de outras raças, 
provavelmente por questões relativas 
aos singulares padrões esténcos 
anões. Hibnidos anões-humanos ocasi- 
onalmente nascem. Mas, como a heran- 
ça genética dos anões parece ser muito 
forte, esses híbridos são idênucos, sob 
todos os aspectos, a um anão puro, com a 
única diferença de serem um pouco mais altos. 


É interessante salientar que entre anões é co- 
mum aceitar indivíduos híbridos como mem- 
bros plenos de sua sociedade — diferente do 
que acontece com, por exemplo, os meio-elfos, 


que não são bem vistos pelos humanos « des- 
prezados por elfos. Talvez essa prática de acei- 
tação ajude a confundir um meio-anão com um 
anão normal. Já li uma referência a um híbrido 
anão-elfo, mas teria acontecido há muito tem- 
po e teria as caracteristicas de um anão (confir- 
mando que a herança anã é predominante) 


5) Por uma questão muito simples: eu não 
permito. Creio que a pequena Petra já sofreu o 
suficiente ao se relacionar com magia. Temo 

que uma tentativa de curá-la possa trazer 
ainda mais sofrimento para minha filha. Te- 
nho motivos para acreditar que tal hipótese 
não está tão longe da verdade 


Ó grande V'ladislan; gostaria de parabenizar 
rocês pela brilhante revista que vêm trazendo 
para nós. Principalmente a mais nova edição 
com o Reinado. Ela está surpreendente, desde 
a capa até a última página. Agora sem mais 
embromação, tenho algumas perguntas: 


1) Levando em conta a acrofobia dos 
minotauros e sua desconfiança de magia, 
Vectora passa sobre alguma cidade de Tapista? 


2) Um de meus jogadores é um minotanro, clérigo 
de Tauron (a visão deles da Divina Serpente). 
Como todos os senos desta dinindade são imunes 
“ao medo, ele deseja ter um balão, mas eu não con- 
cordo, pois ele recebeu todos os benefícios da raça e 
“agora não quer 0s malefiios. O que você e sua 
sabedoria me dizem? 

3) Com relação ao mapa político de Artom, o que 
é aquilo nas fronteiras de Tapista? Seria um 
labirinto? 

4) O imperador dragão de Tamura é um dragão- 
vi como Belubga + Sckiar? E a qual elemento ele 
pertence? 


SJ A rainha de Pondsmánia pertence a que raça? 
Tem alguma comunidade de elfos por lã? 


6) Adoro história de pirata, e estou louco para 
lançar meus jogadores ao mar, tem alguma possibi- 
lidade de sair nas páginas dessa primorosa retista 
algo sobre os mares de Arton, piratas, tesouros, 
navios fantasmas. 


7) Qual seria influência do Nada e o Vagão em 


Arton? Os deuses devem obediência a eles, 
ou Khalmyr tratou de matá-los com fez 
Zeus com seu pai? 


Mestre Catequizador em AD&D e ex- 
padre dom Rodolfo, ex-padre vampiro 
Dom Rodolfo, agora conhecido apenas 
por “Ele” por causa de umas miseráveis 
bolinhas em ID&T. 


(Getúlio Costa Inácio, e-mail) 


Qual seria influência do 


Nada e o Vazio em Arton? 


Agradecemos a «eus elogios, “Ele”. Alcunha 
deveras estranha, devo mencionar, e que 
pode causar algumas interpretações confusas 
em assuntos rotineiros. Mas vamos nos ater 
às suas respostas: 


1) Sim, 0 trajero da cidade Auruante de Vectora 
passa por algumas cidades do reino de Tapista 
Como sua pergunta implica, a acrofobia dos 
minotauros realmente causa certos inconvenien- 
tes. Na maiona dos casos, escravos ou servos. 
são enviados ao Mercado nas Nuvens para reali- 
zar compras e negociações. Mas certos individu- 
os tinotauros fazem um esforço excepcional 
para combater seu medo irracional, se utilizando 
de diversos ardfícios. O uso de vendas nos olhos 
durante a subida ou descida é um dos meios 
mais comuns. Aqueles com mais recursos pagam 
pelos serviços de magos capazes de realizar 
magia de teleponte. 


2) Seu jogador está se apropriando de uma 
combinação de regras para beneficiar seu 
personagem. Em qualquer jogo, tal ação é 
reparada com uma simples negativa do Mes- 


tre, o que por si só já deveria ser suficiente 
para jogadores ajuizados. Mas aqui está um 
explicação razoável que você pode apresentar 
ao seu jogador e que pode ser utilizada por 
outros Mestres também. 


A acrofobia dos minotauros é um aspecto 
instintivo racial, muito mais antigo e enraiza- 
do do que se pode imaginar, traçando as 01 


gens bovinas dos minotauros. Os medos ditos 
normais dos seres humanóides em geral são 
em boa parte desenvolvimentos de ten- 
dências naturais e inconscientes, amplia- 


das pela interação social de cada indiv 
duo. Assim sendo, esses medos normais, 
ampliados e aceitos socialmente, é que 
são afetados pelos poderes garantidos aos 
seguidores da Divina Serpente. Surtos de 
medo e pânico causados por magias, habilida- 
des especiais de criaturas ou seme- 
lhantes são evitados por esses 
clérigos. Infelizmente, temores 
raciais que estão intimamente 
ligados a fisiologia do ser — no 
caso os minotauros — não são 
negados. Assim, o personagem de 
seu jogador ainda possui 
acrofobia, o que atrapalharia em 
muito seus planos aéreos. 


3) De acordo com a mentalidade particular dos 
minotauros, que segue caminhos tortuosos e 
sinuosos nos mais simples raciocínios, o labirin- 
to que você se refere é justamente a linha divi- 
sória do reino de Tapista. Minotauros compre- 
endem melhor linhas tortas, então não é de se 
estranhar que eles tenha definido essa fronteira 
indisputada (onde nenhum outro reino póde 
contestar a decisão ou oferecer argumentos 
contrários) da forma que melhor lhes adeque 
ou agrade. Essa confusa fronteira é vista como 
coerente apenas pelos minotauros 


4) Cunosamente, a cultura tamuraniana vê à 
questão dos elementos formadores do mundo e 
da magia de uma forma um tanto diferente da 
nossa, habitantes do Reinado. Seus dragões são 
classificados em Terra, Ar, Água, Fogo e Vá- 
cuo, sendo Tekametsu o Dragão-Rei do Vácuo. 
O Guia de Criaturas de Arton, livro prome- 
udo pela editora Daemon, terá informações a 
respeito dessas criaturas. Entrementes, em 
breve teremos mais sobre os dragões onentais 
em nossas páginas, assim como vários outros 
aspectos da cultura tamurense, 


5) Muito do que se sabe sobre a rainha 
Thanthalla-Dhaedelin e o exótico reino das 
fadas vizinho a Sambúrdia parece ser contradi- 
tório € incoerente, Mas tal fato não é de todo 
surpresa, visto a natureza completamente caó- 
tica de seus habitantes e os efeitos mágicos que 
eles apresentam. Futuramentes dedica- 
remos páginas ao reino de 
Pondsmánia e seus habitantes com 
aprofundamento merecido. 


6) Pois bem, acredito que a revista 
que você tem agora em mãos tenha 
sido de valia, não? 


7) Aparentemente, as entidades conhecidas 
como o Nada e o Vazio não atuam ditetamen- 
teem Arton. Mas, como é de se esperar em 
assuntos que envolvam os deuses, as informa- 
ções não são suficientemente precisas. 


Alguns estudiosos acreditam que as essências 
do Nada e do Vazio se dividiram entre as vinte 
divindades do Panteão. Assim sendo, os pode- 
res dos deuses (e os demonstrados por seus 
cléngos) seriam, na verdade, advindos dessas. 
duas entidades. Outros dizem que o Nada e o 
Vazio ainda existem em sua forma natural, mas 
não interferem de nenhuma forma nem em 
Arton, nem com os deuses. 
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